Mikor megjelenik e számunk, a RÚNA-Tábor már javában zajlik, talán 
épp a lovagi torna kaszkadór résztvevőinek drukkolunk. Noha tőbbszőr elha- 
tároztuk, hogy tőbbet nem mentegetőzünk, most mégis újra meg kell tennünk. 

Tehát ezúton ís szeretnénk elnézést kérni mindazoktól, akik jelentkeztek a Tá- 
borba, ám helyhiány miatt kénytelenek voltunk visszaküldeni jelentkezési lapjukat és 
a befizetett részvételi díjat. Bár okultunk a tavaly történtekből, s idén közel kétszer 
annyi helyet foglaltunk, ez ís kevésnek bízonyult, s szégyenszemre majd száz jelent- 
kezőt vissza kellett utasítanunk. Tudom, sovány vigasz, hogy ígérjük, jövőre nem for- 
dulhat elő hasonló; ha kell, ezer embernek ís helyet teremtünk, de most nem tehetűnk 
mást. A jelentkezőket egyébiránt érkezési sorrendben dolgoztuk fel, tehát a minél ké- 
sőbb küldte el valaki a jelentkezését, annál kevesebb esélye maradt. Még egyszer: saj- 
nálom. 

Nagy meglepetést okozott az is — ígaz, jóval kevesebb kalamajkát -, hogy majd" ki- 
lencven pályamű érkezett a M.A.G.U.S. kalandmodul bajnokságra. Ez persze erősebbé 
tette a mezőnyt, mert eddígi adataink alapján — az elődöntő vége felé — tíz olyan mo- 
dult találtunk, amelyik 16 pontnál tőbbet ért el, s méltó lenne rá, hogy megjelenjék. Ta- 
lán nem ünneprontás elárulnom, hogy a különdíjas alkotást már megleltük -— bár a pá- 
lyamunka egyetlen kiírt feltételnek sem tett eleget -, és következő (szeptemberi) számunk- 

ban megjelentetjűk. 
Bízom benne, hogy kezd látszani: a hosszú kihagyás után lassan magunk- 
ra találunk. Be kell vallanom, ez a szám - hála Szikszai és Boros mes- 
tereknek — egyre inkább közelít ahhoz a külcsínben elvárt nívóhoz, 
amit elképzeltünk. 

De, hogy további újdonságokat ís eláruljak, a szeptemberi 
szám legalább még két okból meglepetésnek számít majd. Elő- 
SZÖT ís, nyolc oldallal tőbbet adunk olvasóinknak. Másodszor: 
ajándékot csomagolunk a 72 oldalra növekedett RÚNÁ- 
hoz, a Mítosz kártyajáték egy kártyalapját rejtjük 
el a számban — minden RÚNÁban mást és mást. 
Van olyan ís közöttük, mely nem található meg 

egyetlen boltban kapható pakliban sem. 
Azt hiszem egyenlőre elég ennyi ís, egy 

hónap múlva ismét találkozunk: 
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kráni Jóvadász 


A fejvadász kasztot kínpadra vonó cikk következő fejezete, melyben a 
kráni fejvadász karakter kidobásáról, a-kráni származás nehézségeiről 
esik szó. A cikk második része áttekintést nyújt a kráni szokásokról és a 
hírneves fejvadász klánokról. Kránról és a kráni fejvadászokról Dale 
Avery A Renegát című regényéből tájékozódhat az olvasó. 


LA rettajett OX7án 


A számtalan hercegségből, kisebb-nagyobb hatalmi csoportosulásból ál- 
ló Kránban, a szüntelen villongások és viszályok közepette mindig akad 
munkája a fejvadászoknak. Védelemre, politikai gyilkosságokra, hírszer- 
zésre a Birodalomban mindenki rászorul. A különféle klánok, hatalmi 
csoportok által pénzelt fejvadász-szervezetek számáról még csak hoz- 
závetőleges becslés sem készült. Akad közöttük tízezreket tömörítő szö- 
vetség, de mindössze tucatnyi főt számláló egység is. Némelyik klán kü- 
lönleges feladatok megoldására szakosodott, míg a legtöbb — fizetség és 
befolyás ellenében — bármit elvállal. 


Xi es 


Ynev egyetlen országában, kultúrájában sem jut akkora szerep a fejva- 
dász-szervezeteknek, mint Shackallor Birodalmában. A fejvadász klá- 
nok tömörítik magukba a gyilkosokat, testőröket, elit katonákat — mind- 
azokat, akik a harci művészeteket űzik. Számtalan sötét harcművészeti 
irányzat honos a Kráni Hegység bércei mögött: aguir harci iskolák, dé- 
moni idők hagyatékai, az északi Titkos Szekta sötét útra tért szerzetese- 
inek tanításai. Sok tucat stílus és irányzat, melyek több-kevesebb elmé- 
lyültséget, s általában kétes erkölcsi értékrendet követelnek a tanítvá- 
nyoktól. Cáfolhatatlan tény azonban, hogy a kráni fejvadászok járato- 
sabbak a harcművészetekben gorviki rokonaiknál: sokkal elmélyültebbek, 
előnyben részesítik a meditációs gyakorlatokat, a szellemi felkészültsé- 
get. Többet adnak az ősi hagyományokra, következésképp jóval szigo- 
rúbb klán-kódex szerint élnek és végzik munkájukat. Neveltetésük szi- 
gorú tekintélytiszteletre, feltétlen, vak engedelmességre szorítja őket. 
Nem hiába mondják, a kráninál udvariasabb, csendesebb népség nincs a 
Délvidéken; fokozottan igaz ez a hagyományok szigorában élő kráni 


fejvadászokra. Habár veszedelmes gyilkosok, tu- 
dományukkal sosem büszkélkednek, már csak azért sem, mert 
a feleslegesen kérkedőt hamar jeltelen sírba temetik óvatosabb társai. 


LA fdjagdász kanakter 


A M.A.G.U.S. szabályai szerint kráni fejvadász csak Nem Játékos Ka- 
rakter lehet, ám a játékos könyörgő mosolya, az érvek és fogadalmak 
olykor meglágyítják a KM szívét. Bárhogyan is, minden KM-nek előre 
meg kell húznia a határvonalat, melyen túllépni soha nem engedi játé- 
kosát — ebben segít a Sors akarata paragrafus. Egy kráni fejvadász meg- 
személyesítése, a származásából adódó számtalan konfliktus túlélése a leg- 
gyakorlottabb szerepjátékost is próbára teszi — ezért a KM alaposan fon- 
tolja meg, melyik játékosának engedélyezi a különleges szerepet. Az 
Átkozott vér paragrafus a játék során felmerülő problémákat ismerteti, 
és segítséget nyújt a KM-nek azok kezelésére. Végül a Bűn és bűnhő- 
dés címszó alatt következnek a kráni fejvadász karakter jellemével, a 
szerepjátékkal kapcsolatos kívánalmak, valamint tanácsok a KM-nek, 
miként regulázza meg engedetlen játékosát. 


ZAOB3ors akarád 


A kráni fejvadászok — gorviki rokonaikhoz hasonlóan — klánjuk tulaj- 
donát képezik, akár valami értékes vagyontárgy. Hogy a játékos érzé- 
kelje karakterének kiszolgáltatott helyzetét, már a karakter kidobásakor 
kénytelen beletörődni a sors akaratába. Minthogy a Birodalomban szám- 
talan klán tevékenykedik, pusztán a véletlen dönti el, melyik figyel fel, 
veszi magához és képezi ki az ígéretes ifjakat. A született tehetségek, a 
kiemelkedő képességűek idővel persze eljutnak valamelyik nevesebb 
klánba — ha megélik. 

A játékos, ha kráni fejvadász karaktert kíván indítani, az alábbi táb- 
lázat szerint köteles kidobni, melyik klánhoz tartozik. A választást vagy 
újradobást a KM tiltsa meg, s a játékos mindig a színe előtt dobjon! 


01-05 Gorvikból visszatelepült klán 

06-50 névtelen klán 

51-55 névtelen klán, birodalmi hagyományokkal 
56-60 névtelen klán, ősi hagyományokkal 

90-94 Shi-shiguan Klán 

95-99 Messeni Fejvadászklán 

00 Birodalmi Fejvadászklán 


A Gorvikból visszatelepült klánok mindenben a gorvikiakra hason- 
lítanak, tagjaik legalább 3-as szinten beszélik a gorviki nyelvet. Fegy- 
verük a fejvadászkard; a seguorok és a mara-seguor használatát nem is- 
merik. Fejvadászaik általában a Gyilkosok, a Fürkészek vagy a Vadá- 
szok Kasztjába tartoznak. 

A névtelen klánok természetesen szintúgy rendelkeznek névvel és 
hagyományokkal, mint az ismertek, ám nem szereztek maguknak Krán- 
szerte rettegett hírnevet. Mivel a kráni klánok többségében nem tanítják 
a seguor és a mara-seguor forgatását, az itt kiképzett fejvadász általában 
más — általános avagy speciális — fegyverek használatában járatos. 

Akadnak olyan kisebb, kevéssé ismert klánok is, melyek követik és 
utánozzák a Birodalmi Fejvadászklánt. Ezek használnak seguort és mara- 
seguort, de nem a tradicionális fegyvereket, hanem azok újkeletű válto- 
zatát. Az ilyen klánok elsősorban morteleket (Gyilkosok Kasztja), 
messorokat (Testőrök Kasztja) és seguatorokat (Katonák Kasztja), el- 
vétve pedig a Vadászok Kasztjába tartozó fejvadászokat képeznek ki. 

Az ősi hagyományokat követő kisebb klánok fejvadászai eredeti, tra- 
dicionális formájú seguorokat és mara-seguort forgatnak. Tagjaik kizá- 
rólag a Testőrök Kasztjába tartoznak (messorok), gyakorta fejvadász 
fegyvereket forgató igazi harcművészek (a Harcművész M.A.G.U.S.- 
kasztba soroltatnak, aszerint számolandók az értékeik és képességeik). 

A Shi-shiguan Klán fejvadászai Kránban élő, eltorzult gondolkodá- 
sú elfek és félelfek, valamint azok kisszámú ember-tanítványai. Elf vagy 
félelf fejvadász karakter Kránban kizárólag ezen klánból származhat (ők 
tehát nem kockával dobják ki klánjukat). Az itt kiképzett karakter szám- 
talan további szerepjátékbeli megkötést kap — ezek a klánok részletes le- 
írásánál olvashatók. A Shi-shiguan fejvadászai a Testőrök, a Fürkészek 
vagy a Vadászok Kasztjába tartoznak. 


A Messeni Fejvadászklán Krán egyik legnagyobb 
létszámú fejvadász szervezete, ezért az itt kiképzett karakter 


bármelyik Kasztba tartozhat és bármilyen fegyvert forgathat (akár hagyo- 


mányos seguort és mara-seguort is — bár ez ritka). A Messeni Klánhoz még 
— igazi ritkaság! — valódi harcművésznek számító fejvadászok is tartoz- 
hatnak. 

A Birodalmi Klán köztudottan nem foglalkozik újoncok nevelésé- 
vel, hanem Krán területéről összegyűjti és átképzi a legtehetségesebb, 
már gyakorlott fejvadászokat. Mégis akad néhány kisebb klán, mely a 
nagyok módszereit utánozva tehetséges ifjakat nevel, s oly gyakorta ad 
fejvadászokat a Birodalmiaknak, hogy már-már azok hivatalos szállító- 
jának minősül. Ha a játékos 00-át dobott, karaktere ilyen klánnál sajátí- 
totta el a kráni fejvadászok tudományát, s minden bizonnyal már fel is fi- 
gyelt rá a Birodalmi Fejvadászklán. Hogy ez áldás-e avagy átok, dönt- 
se el maga a játékos... 


Átkozyt rér 


Miután a játékos kidobta és kiszámolta kráni fejvadász karaktere érté- 
keit, még nem értek véget megpróbáltatásai. Ha megmarad klánja kebe- 
lén, köteles engedelmeskedni a szigorú parancsoknak; könnyen előfor- 
dulhat, hogy játékostársai ellen kell fordulnia, vagy kimarad a kalandok- 
ból, hiszen korántsem biztos, hogy klánja érdekelt a kalandozó-csapat 
ügyeiben. Ha a renegátok sorsát választja (az esetek többségében már a 
karakter kidobásakor meg kell tennie), saját fejére idézi gazdái haragját. 
A menekülés lejátszható szerepjátékkal — életút játéknál ez javasolt — 
vagy lerendezhető néhány kockadobással. Az első esetben külön kaland 
a szökés — kitalálása, elmesélése a KM feladata. 

Ha a kráni fejvadász karakter szökését nem külön kalandban mesé- 
li a KM, a játékos két lehetőség közül választhat: százalékos esélyt dob, 
vagy lejátssza a harcot az üldözőkkel. A százalékos esélynél csak na- 
gyobbat kell dobnia a K100-on a feltüntetett értéknél, s máris renegát. 
Ha ellenben kisebbet vagy azonosat dob, karaktere belehalt a szökésbe, 
még mielőtt játszhatott volna vele. A harc hasonló feltételekkel zajlik: 
győzelem esetén sikeres a szökés, a vereség halált jelent. A harcot a le- 
írt üldözőkkel semleges terepen, egyedül kell megvívnia a karakternek 
— az üldözők saját klánjának nála K3-mal magasabb Szintű fejvadászai; 
értékeiket a KM határozza meg. Az esély mindkét esetben kevés — csak 
a szerencse segíthet, vagy a virtuóz játék. 

Ha a játékos elbukott, a KM ne engedje új kráni karaktert kidobni, akár 
hetekig, hónapokig! Ahogyan a szökés kidobására is csak a karakter teljes 
kidolgozása után (kitöltött karakterlap) adjon módot! A szabály igazságta- 
lanul szigorú, de ez a kráni fejvadász karakter ára. Elvégre, NJK kaszt! 

A Kránból elszökött fejvadász már nem engedelmeskedik korábbi 
urainak, már nem szolgálja Shackallor Birodalmának sötét céljait... csak- 
hogy ezt nem hiszik el róla odakint. Egy kránit a világ minden táján ül- 
döznek és megvetnek, mert rettegnek tudásától és könyörtelenségétől. 
A Sötét Hegység innenső oldalán rémmeséket rebegnek a gonoszság kö- 
veteiről. Ha egy renegát fejvadászról megsejtik kráni származását, min- 
denki ellene fordul — óvatosságból többszörös túlerőben, varázstudók tá- 
mogatásával. Ezért minden léptére, minden szavára és mozdulatára ügyel- 
nie kell; jellegzetes fegyvereit jóformán sosem használhatja, s különle- 
ges tudását, harcmodorát is ajánlatos titkolnia. Az alábbi táblázat felso- 
rolja az áruló jeleket, melyek leleplezhetnek egy kráni fejvadászt. A Hír- 
név százalékos érték, megmutatja, hogy a Sötét Hegység innenső olda- 
lán egy átlagos fegyverforgató (katona, városi őr,... stb.), mekkora eséllyel 
ismeri fel a kráni származás jeleit. Amelyik NJK (ill. JK) a módosítók- 
kal megváltoztatott százalék alá dob, felismeri a karakter kráni szárma- 
zását. Az egyes ismertető jegyek Hírneve nem adódik össze, de a vizs- 
gálódó mindegyikre külön dobhat. 

Alap- ill. Mesterfokú Álcázással a kráni fejvadász egyes áruló je- 
gyeknél természetesen csökkentheti az esélyeket. 


Áruló jel Hírnév Álcázás Af —— Álcázás Mf 
kráni vágású szem 1090 09 nincs 

kráni beszéd 5096 - - 

kráni akcentus 10 90 59 09 

kráni öltözet 309 09 nincs 

kráni harcmodor -40 99 - - 

seguor 8090 50 99/kör 30 90/kör 
mara-seguor 65 90 - - 


nincs: tökéletesen álcázható, nincs esély a lelepleződésre 
-: nem álcázható 


A kráni vágású szem nem perdöntő bizonyíték, 

hiszen nomád származásra is vallhat. A kráni öltözet álcá- 
zása nem az átöltözést, hanem a kráni ruhák elváltoztatott viseletét, ap- 
ró átalakítását jelenti. A kráni harcmodor minden kráni karakter álcázha- 
tatlan ismérve, megváltoztatása csak esztendős, külhoni tanulással le- 
hetséges; a negatív érték mutatja, hogy csak a Kránt alaposan ismerők 
leplezhetik le harcmodora alapján a karaktert. A seguor és a mara-seguor 
tökéletesen álcázható tokban vagy szövetbe csavarva, csak harc közben 
válhat használójának árulójává. 


A Hírnév dobásakor minden karakter hozzáadhat a táblázatban fel- 
tüntetett értékhez: 
5 99-ot minden Tapasztalati Szintje után 
5 99-ot kráni nyelvismerete minden egyes szintjén 
50 99-ot az yllinori és syburri származásúak, valamint mindazok, akik 
szolgáltak a Feketehatáron. 


SB és húrhhádés 


Bűnnek neveztetik, ha a kráni fejvadász karakter vét a klán-kódex ellen, 

avagy a játékos nem megfelelően játssza a kráni karaktert — ezek eldön- 

tése minden esetben a KM jogköre. Az alábbi néhány pont összefoglal- 

ja a legfontosabb szabályokat: 

— A magasabb rangúak és a kiemelkedettek feltétlen tisztelete; a diszk- 
rét udvariasság. (Erkölcs) 

— Krán titkainak és érdekének őrzése (Klán és Erkölcs) 

— Kötelességtudat, mentális uralom az érzelmek felett. (Erkölcs) 

— Szellemi elmélyültség meditáció vagy imádság által. (Erkölcs) 

— Mértékletesség, a hiábavaló kérkedés mellőzése. (Erkölcs) 

— Ranagol fensőbbségének elismerése minden istenek felett. (Erkölcs) 

— A klán hagyományainak ápolása, becsületének védelme, hírnevének 
öregbítése (a klán módszerei által — vagyis nem becsületességgel, ha- 
nem alkalmasint tökéletes orgyilkosságokkal, sikeres küldetésekkel). 
(Klán és Erkölcs) 


Ha a karakter vét a felsorolt szabályok ellen, a KM — saját belátása 
szerint, de a realitást szem előtt tartva — büntetéssel sújthatja. Az alábbi- 
ak ehhez szolgálnak ötletekkel. 


Klán — Ha a karakter vét a Klán avagy a Birodalom érdekei ellen, 
könnyen felkeltheti Krán figyelmét, még ha renegát is. (Krán kémháló- 
zata messze földön híres.) Az ilyen karakterre — vétke súlyosságának 
arányában — fejvadászok és varázstudók vadásznak; bármikor lecsaphat- 
nak rá, függetlenül az éppen zajló kalandtól. 


Erkölcs — Az erkölcsök, még ha alkalmasint eltorzultak is, lelki tar- 
tást adnak. Ha a kráni fejvadász nem tartja be a neveltetéséből fakadó 
erkölcsi törvényeket, veszít lelki tartásából, kiegyensúlyozottságából, 
azaz Asztrál Képességéből. Ha a KM indokoltnak látja, bármikor csök- 
kentheti a karakter Asztrálját, folyamatosan, akár 5 ponttal is. Ezáltal az 
illető még Pszi képességét is elveszítheti. 

Ha a renegát karakter kérkedik képességeivel, könnyebben leleple- 
ződhet kráni származása. A dicsekvés, felesleges kérkedés következmé- 
nyeként a KM megkönnyítheti az NJK-knak a Hírnév-dobást (akár 50 
99-kal is). 

A kráni fejvadászok számára a harc több test-test elleni küzdelemnél: 
a szellem tusáját is jelenti. Amelyik karakter elmulasztja a szellemi el- 
mélyülést (napi 1 óra meditáció vagy kétszer félóra ima), Támadó és Vé- 
dő Ertéke (Vadász kasztba tartozók esetében a Célzó Érték) 1 ponttal 
csökken. A veszteség elenyésző, de napok múltán tetemessé is válhat; a 
maximális levonás -25. Az elveszített harcérték csak az elmulasztott órák 
bepótolásával szerezhető vissza. 


Ld fgirmdász Xag 


Krán megszámlálhatatlanul sok fejvadász klánjában különféle hagyo- 
mányokat és szokásokat követnek, csak elenyésző hányaduk hasonlít 
a közismert Birodalmi Fejvadászklánra. A legtöbb klán felépítése nem 
a legendás messor-mortel-seguator háromszöget mutatja, ahogyan a 
kráni fejvadászok többsége sem seguort vagy mara-seguort forgat. 
Egyetlen általános érvényű rendszerezés ismert: kiképzése alapján Krán 


mindahány fejvadásza besorolható az öt fejvadász 
Kaszt (ezek társadalmi kasztok, a M.A.G.U.S. szabályaiban 
fajvadász alkasztnak számítanak) valamelyikébe. A Gyilkosok, a Test- 
őrök, a Katonák, a Fürkészek vagy a Vadászok Kasztjába. 


Általános Gyilkos Testőr Katona Fürkész Vadász 

KÉ alap 10 10 10 10 10 10 
TÉ alap... 20 18 20 20 15 15 
VÉ alap 75 70 75 75 70 60 
CÉ alap 0 0 0 0 0 20 
HM/Szint 11 (4) DID KITTY SYETZENKAN 78 TO) 
Kp alap 3 - - 3 - 3 
Kp/Szin 5 5 5 5 4 5 
Ép alap 6 5 6 6 5 4 
Fp alap vi 5 57 74 9) 5 
Fp/Szint  k645 k6--2 k6-4-5 k61-5 k6-13 k6-r-1 


A Gyilkosok Kasztjába tartozó fejvadászok (A Birodalmit másoló klá- 
nokban morteleknek nevezik őket) szakterülete a magányosan vagy ki- 
sebb csoportokban végzett behatolás ellenséges épületekbe és táborok- 
ba; a fontos személyek észrevétlen kivégzése. Alakulatokban (seguadion) 
a behatolási útvonalak megtisztítását bízzák rájuk, mindaddig, míg sor 
nem kerül a nagyobb harcértékű kísérők bevetésére. 

A Gyilkosok jellemében minden esetben helyet kap a Halál. 


Képzettség fok/"/o 
ökölharc Mf 
15 fegyver használata Af 
méregkeverés/semlegesítés Af 
pszi Af 
mágiahasználat Af 
csapdaállítás Af 
hátbaszúrás Mf 
álcázás/álruha Af 
mászás 4090 
esés 590 
ugrás 590 
lopózás 3590 
rejtőzködés 4590 
csapdafelfedezés 1090 
éberség" 590 


$ az Éberség képzettség hamarosan megjelenik a M.A.G.U.S. kiegé- 
szítőkben. 


TSZ Képzettség fok/"o 
3 álcázás/álruha Mf 

4. méregkeverés/semlegesítés Mf 

4. nyomeltüntetés Af 

5. csapdaállítás Mf 

7 pszi Mf 

8. nyomeltüntetés Mf 


A Gyilkosok Kasztjába tartozó fejvadász Tapasztalati Szintenként 
3099-ot kap a felsorolt hét Százalékos Jártasságra, de egyet egyszerre 
legfeljebb 1596-kal növelhet. 


Cegőrök Kasgir 


A Testőrök Kasztjának tagjai (birodalmi terminológiával: messorok) a 
legkülönb harcosok a kráni fejvadászok között. Magas szinten űzik a 


harcművészeteket, komoly szellemi elmélyültség 
jellemzi őket. Fontos személyek, tárgyak, épületek őrzését 

bízzák rájuk, de — miként a Pusztítók a Birodalmi Légiókban — helyet 
kapnak a fejvadász alakulatokban is. 

A Testőrök jelleme Rend vagy Rend és Halál. 


Képzettség fok/"9o 
ökölharc Mf 
5 fegyver használata Af 
lefegyverzés Af 
fegyvertörés Af 
vakharc Af 
pszi Af 
mágiahasználat Af 
sebgyógyítás Aáf 
etikett Af 
lovaglás Af 
mászás 2090 
esés 2090 
ugrás 2096 
lopózás 590 
rejtőzés 590 
csapdafelfedezés 2090 
éberség 3090 
TSZ Képzettség fok/"o 
4. lefegyverzés Mf 
4. pszi Mf 
4. nyomolvasás Af 
4. álcázás/álruha Af 
Fó fegyverhasználat Mf 
Ba fegyvertörés Mf 
0. vakharc Mf 
8. nyomolvasás Mf 


A Testőrök Kasztjába tartozó fejvadász Tapasztalati Szintenként 
3096-ot kap a felsorolt hét Százalékos Jártasságra, de egyet egyszerre 
legfeljebb 1596-kal növelhet. 


OZARÚF OL ASTT 


A Katonák Kasztjának fejvadászai részesülnek a legkevésbé szakosí- 
tott kiképzésben. Többé-kevésbé bármelyik másik Kaszt feladatát ké- 
pesek ellátni, ám általában kísérőkként (seguator) alkalmazzák őket 
azok mellett. Többnyire csapatban dolgoznak. Ők emlékeztetnek leg- 
inkább Ynev más tájainak fejvadászaira. 


Képzettség fok/o 
ökölharc Mf 
15 fegyver használata Af 

3 fegyver dobása Af 
hadvezetés (fejvadász-egység) Af 
pszi Af 
mágiahasználat Af 
úszás Af 
futás Af 
lovaglás Af 
hátbaszúrás Af 
mászás 4090 
esés 2090 
ugrás 2096 
lopózás 2596 
rejtőzés 3090 
csapdafelfedezés 1590 


TSZ Képzettség 


2. kötelékből szabadulás Af 
928 álcázás/álruha Af 
3. vakharc Af 
4. nyomolvasás/eltüntetés Af 
bt hátbaszúrás Mf 
5. pszi Mf 
7 vakharc Mf 
8. kötelékből szabadulás Mf 
9. nyomolvasás/eltüntetés Mf 


A Katonák Kasztjába tartozó fejvadász Tapasztalati Szintenként 3099- 
ot kap a felsorolt hét Százalékos Jártasságra, de egyet egyszerre legfel- 
jebb 1596-kal növelhet. 


csrkészk OK asgir 


A Fürkészek Kasztjába a kém és felderítő feladatokra kiképzett fejva- 
dászok tartoznak. Fegyverforgatásban elmaradnak legtöbb társuktól, de 
náluk ügyesebben és észrevétlenebbül senki nem mozog az ellenség te- 
rületén. A fejvadász-alakulatokban az előzetes felderítés a feladatuk, 
harcba nem, vagy csak kísérők jelenlétében bocsátkozhatnak. 


Képzettség fok/"o 
ökölharc Mf 
5 fegyver használata Af 

l fegyver dobása Af 
írás/olvasás Af 
térképészet Af 
nyomolvasás/eltüntetés Mf 
úszás Af 
futás Af 
lovaglás Af 
álcázás/álruha Af 
hátbaszúrás Af 
mászás 4590 
esés 1590 
ugrás 1096 
lopózás 4090 
rejtőzés 3590 
csapdafelfedezés 2590 
zárnyitás 2099 
titkosajtó keresés 1090 
éberség 2099 
TSZ Képzettség fok/"/o 
B.-8 pszi Af 
fs kötelékből szabadulás Af 
3. mágiahasználat Af 
6 álcázás/álruha Mf 
5. kötelékből szabadulás Mf 
6. hátbaszúrás Mf 
Ej futás Mf 
8. pszi Mf 


A Fürkészek Kasztjába tartozó fejvadász Tapasztalati Szintenként 
6099-ot kap a felsorolt kilenc Százalékos Jártasságra, de egyet egyszer- 
re legfeljebb 1590-kal növelhet. 


4 adászke X 


CASTT 


A Vadászok Kasztjának tagjai bármelyik más Kaszt feladatát elláthat- 
ják, azonban munkájukat távolról, számszeríjjal végzik. Elrejtőznek a 
magaslati pontokon, fedezik társaikat, vagy orvlövészként végeznek a 
kijelölt célponttal. Közelharcba csak kényszerűségből bocsátkoznak. 


Képzettség 


ökölharc Mf 

5 fegyver használata Af 

3 fegyver dobása Af 

pszi Af 
álcázás/álruha Af 

fegyver ismerete (íj) Af 
méregkeverés Af 
nyomeltüntetés Af 
csomózás Af 

mászás 5090 

esés 2090 

ugrás 590 
lopózás 2090 
rejtőzés 3590 
csapdafelfedezés 1590 
éberség 1090 

TSZ Képzettség fok/"o 
2. hátbaszúrás (lövés) Af 
RK csomózás Mf 
4. térképészet Af 
2 fegyverhasználat (íj) Mf 
9 pszi Mf 
6. építészet : Af 
ő méregkeverés Mf 
8. nyomeltüntetés Mf 


A Vadászok Kasztjába tartozó fejvadász Tapasztalati Szintenként 
3599-ot kap a felsorolt hét Százalékos Jártasságra, de egyet egyszerre 
legfeljebb 1590-kal növelhet. 


Híres klánok 


ÖöSiradalmi CsagiradászxIán 


A rettegett szervezetet P.sz. 1224-ben alapították a Kráni Tizenhármak. 
Feladata a kezdeti időktől fogva a legfelsőbb birodalmi érdek fogana- 
tosítása volt, a Feketehatár mindkét oldalán. A Klán nyolcvan fejva- 
dászt és húsz szabadvadászt számlál. Előbbiek csoportban vagy varázs- 
tudók kíséretében tevékenykednek, utóbbiak önálló küldetéseket telje- 
sítenek, vagy Meridiánként irányítják társaikat. 

A Birodalmi Fejvadász Klán nem önálló fejvadász-szervezet; nem 
képez kezdőket, nem foglalkoztat kémeket, különféle mesterembere- 
ket. A klánokra jellemző felépítésnél sokkal inkább emlékeztet egy lo- 
vagrendre. Közvetlenül a Tizenhármak irányítása alatt álló különleges 
alakulat, kirendelt transceps-ek (varázstudók) és magasrangú birodal- 
mi tisztségviselők mellett teljesít szolgálatot. 

A Klán tagjai a Birodalom és (az utóbbi évezredben) Gorvik klán- 
jaiból kiválasztott fejvadászok — hivatásuk legjobbjai, minden esetben em- 
berek. A több emberöltőt felölelő kiképzés során a birodalmi fejvadász- 
ok páratlan mentális csiszoltságra, számtalan különleges képességre és 
évezredek tapasztalataira tesznek szert. Mindannyian ismerik a mágiát, 
nem ritka közöttük, aki alkalmazza is; harcmodorukat démonoktól és 
aguíroktól lesték el. Testüket évszázados gyakorlással és varázstudók 
segítségével készítik fel az embertpróbáló harcművészetre. Nem egy- 
szerűen szigorú fegyelemben élnek: a Klán törvényei önálló személyi- 
ségük levetkőzését is megkövetelik. A Klán fejvadásza a Birodalomért, 
a tudásáért él és hal, egyéni céljai, vágyai nincsenek. Elődeik tetteit em- 
lékezetükbe vésik, de neveket, arcokat nem jegyeznek fel. 

A Birodalmi Klánba 8. Tapasztalati Szint felett kerülhet a karakter, 
ha már számtalan sikeres küldetésben bizonyította rátermettségét és Krán 
iránti hűségét. Ekkor csaknem évszázados kiképzésen esik át, melynek 
során elsajátítja a Birodalmi Klán titkos harcművészetét, s felkerül lel- 
kére a Birodalom bélyege. Ez egyfajta igazoló jelként és hűség-kondi- 
cionálóként szolgál, mely fájdalommal, s alkalmanként halállal bünteti 
az engedetlenséget és a birodalomellenes gondolatokat, cselekedeteket. 


A Birodalmi Klán híres különleges felszerelésé- 

ről, ám ezt a fejvadászok csak a klán különleges engedélyé- 
vel vihetik ki Kránból. Legféltettebb titkuk a Lopakodó. Ebből a folyé- 
kony-fém vértezetből (SFE:10, MGT:0) mindössze harminc létezik, 
mind a klán birtokában. Az ellopott, eltűnt (ilyesmi felettébb ritkán esik 
meg) Lopakodók azonnal használhatatlanná válnak. 


CM Eset CSTEMSZOK TÁN 


A Birodalmi Klán után Krán leghírhedtebb fejvadász-szervezete. Örök 
riválisával ellentétben, a messeni valódi klán, az egyik legnagyobb a 
Birodalomban. Nevét Messen városáról kapta, melyet az idők során 
megvásárolt a messeni hercegtől. A valódi fejvadászok a klán tagjai- 
nak és kiszolgálóinak mindössze egy százalékát teszik ki — ami, a közel 
kétszázezer klántagot figyelembe véve, így is jelentős szám —, a többi- 
ek mesteremberek, kémek, egyszerű fegyverforgatók, szolgák, varázs- 
tudók és még ki tudja, ki- és miféle szerzetek. 

A Messeni Fejvadászklán független a Birodalom nagyjaitól, senki- 
vel és semmilyen szervezettel nem áll hűbéri viszonyban. Önellátó, 
Messen városán kívül is számtalan kisebb klán tartozik a befolyása alá. 
Szolgálatait fizetség ellenében bárkinek és bármilyen célra felajánlja, 
ám — nem titkolja — kedvére való a Birodalom, különösképp a Birodal- 
mi Klán ellenében cselekedni. 

A két klán között gyakoriak az összecsapások, de a messeniek leg- 
jobbjai hiába érnek fel a Birodalmi Klán fejvadászaival, azokat a Biro- 
dalom és félelmetes hatalmú varázstudói támogatják. 

A Messeni Klánban kiképzett testőrök között még a Kránban oly 
ritka Élet jellemvonás is fellelhető. A klán-kódex szigorú, de embersé- 
gesebb a többi klánénál, többet ad a becsületre, a harc tisztaságára, a 
párbaj-szerű párviadalokra. 


OB3ATEN-GAT 


Aguír harci iskola a legrettegettebb Tiltott Tartományban, Fray- 
Grimonar-ban. Mindennél fényesebben bizonyítja, hogy az évezredek 
során az aguír nép is elfogadja az emberi faj létjogosultságát. A Shien- 
gorr tagjai aguír varázslók által átalakított fejvadászok, akik minden 
tekintetben levetkőzték már emberi mivoltukat. Harci tudományuk sem 
csekély, de igazi erősségüket mágiával átalakított testük szívóssága ad- 
ja. 

A Shien-gorr iskolát a Birodalom üldözi, politikai okokból mégis 
eltűri; a varázstudók szerint az átalakítottak lelke hosszú időre kitaszít- 
tatik a lélekvándorlásból. 

A mágiával átalakított test hihetetlenül ellenálló és szívós; a shien- 
gorr fejvadász nem érzi a fájdalmat (nincs Fp-je, akár az élőhalottak- 
nak), Állóképessége és Egészsége 20, teste vért nélkül is 6-os SFE-vel 
bír. Az aguír harci iskolából Játékos Karakter nem kerülhet ki! 


OS Az OS Agar 


A Kránban élő, eltorzult gondolkodású elfeket a köznyelv shi-shiguan- 
ként, azaz , emberölőként" ismeri. Innen kapta nevét harci iskolájuk, 
mely a szó legszorosabb értelmében embervadászatra tanít. 

A kráni elfek dölyfösen vallják fensőbbségüket minden más fajjal 
szemben. Ha azokat el is fogadják értelmes létformának, mindenkép- 
pen másodrendű teremtménynek bélyegzik. Az aguírokat elfendeli ro- 
konaikhoz hasonlóan tiszta szívből gyűlölik, mégis viszonylagos bé- 
kességben élnek mellettük Krán kebelén. A Shi-Shiguan fejvadászai 
ritkán tűnnek fel az emberlakta hercegségekben, ilyenkor vérlázító gőg- 
gel viselkednek. 

A Shi-Shiguan embervadászai a Gyilkosok, a Fürkészek vagy a 
Vadászok Kasztjából kerülnek ki; elfek vagy félelfek, ha olykor em- 
bert fogadnak maguk közé, azt alázatra és másodrendű feladatok vég- 
rehajtására szorítják. Ennek fényében könnyen megérthető, miért me- 
nekül el mihamarabb a Shi-Shiguan Klán kötelékéből minden Játékos 
Karakter. 
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án v vá an (, Holda ( ÉS Kék 
49 üli meg; bár a kontinens minden 7. 
al sztó élte ; és hiás alkalomra vonatkoztatják. Ez ; 
daak. sdta net Bná az egyetlen olyan ünnep, melynek Ynev kyr hi- 
Jéhanó Fasát ellenő - gióiban nincs megfelelője; a fáma szerint, 
Jön azőlő ú "Iinor királya, Mogorva Chei óhajára kanoni- 
A távóőzottak Ünnépe zálták Pyarronban. A kalandozó-uralkodó új ha- 
5 j szd zát talált népe azon fegyverforgatóinak állított 
Darfon Tércének másodíté ( jós pjlővában így örök emléket, akik a Száz Csata Útján hul- 
kerül rá sor mindenütt; AR nberek a lottak el 
pyarroni panteon isteneit tisztelik. Mindössze Dada 


, Ifin városa - mogorván sötétlő koromfolt a Ouiron- 
tenger sziklás, déli partvidékén. Roppant, kiismer- 
hetetlennek tetsző hangyaboly, ahol félmillió ha- 
landó lélek nyüzsög, tüsténkedik, acsarog, moso- 
lyog és üzekedik a nap valamennyi órájában. A fe- 
kete falak komor labirintusában minden tizenötö- 
dik percben új élet fogan, és minden tizedikben 
utolsót lobban egy réginek a lángja; a hangyák hem- 
zsegő hada mégsem apad, sőt évről évre nő, hiszen 
a szélrózsa minden irányából áradnak, tódulnak a 
hatalmas bolyba az újonnan érkező kíváncsiak..." 

Raoul Renier 


Észak-Ynev kereskedelmileg és stratégiailag 
legfontosabb tengerén két roppant kiterjedésű biro- 
dalom, számos csatlós és többé kevésbé független 
városállam osztozik. Az igazi tengeri hatalom azon- 
ban Toront és Abasziszt illeti, e két állam flottái el- 
lenőrzik a hullámokat szelő hajókaravánokat és ma- 
gányos kereskedőhajókat. A birodalmak lenyűgö- 
ző nagyságú és gazdagságú fővárosai, Shulur és Ifin 
a tengerparton fekszenek. Shulur sötétebb, a külho- 
niak többsége számára zárt, idegen és torz világával 
tökéletes ellentétben; áll Ifin, ahol éppoly sokféle 
faj és nemzetiség talált otthonra, mint a kalandozók 
városában, Erionban. Az Abasziszi birodalom leg- 
népesebb városa otthonául szolgál az Ottlokírok di- 
nasztiájának, s a mindenkori nagykirálynak is. A 
főváros a tenger déli partvidékének vitathatatlan 
központja, kereskedelme talán a legpezsgőbb szer- 
te Yneven. Itt kerül feldolgozásra és eladásra a bi- 
rodalom egyik legféltettebb, legtöbb titokkal öve- 
zett portékája, az abitt-acél is. A város különböző 
hatalmi érdekek ütközésének állandó színtere; a la- 
kók keveset vesznek észre mindebből, az igazán 
bölcsek és tisztán gondolkodók pedig inkább igye- 
keznek kerülni a bajt, és csendben várják az éppen 
időszerű vihar elvonultát. A soha szűnni nem lát- 
szó ellentétek - a nagykirály és a hercegkapitányok, 
a hívőkért és hatalomért harcoló Tharr, Darton és 
Orwella rendházak, a város alvilágáért küzdő tol- 
vaj és orgyilkos klánok - szinte mágnesként vonz- 
zák a kalandozókat és szerencsevadászokat. A vá- 
rosban mindenki meglelheti azt a feladatot, lehető- 
séget, mely szándékainak, céljainak, jellemének leg- 
jobban megfelel. Éppúgy születhetnek itt a világ 
sorsán fordító hősök, mint sebesen meggazdagodó 
tolvajok vagy démoni hatalmakat szolgáló papok 
és boszorkánymesterek. Abaszisz - és maga Ifin - 
sohasem tartozott kizárólag egy hatalmi szövetség- 
hez. A nagykirály ugyan a fekete lobogók alatt szó- 
lította hadba falanxharcosait, a hercegkapitányok 
azonban megőrizték függetlenségüket, sőt egyesek 
- mint Calyd Karnelian - egyenesen az Eszaki Szö- 
vetség oldalán harcoltak a legutolsó Zászlóháború- 
ban. Nincs tehát megváltoztathatatlan hatalmi el- 
kötelezettség a birodalomban, minek következté- 
ben egyformán fogadják itt a Toronból érkezőket 
és Eren szülötteit. Ezért éppen Erion s néhány vá- 
rosállam mellett Eszak legszabadabb városának is 
tarthatnánk. 

A fentiek miatt választottuk elsőként Ifint az 
Ynev városait, országait bemutató sorozatban. A 
címként a város nevét viselő kötet méreteiben felül 
fogja múlni az összes eddig megjelent M.A.G.U.S. 
kiegészítőt, és előreláthatóan olyan részletesség- 
gel írja le a várost és történetét, amely rendhagyó 
a szerepjátékok történetében. Fontos szerephez ju- 
tottak azok a helyszínek is, melyek szinte szemünk 
láttára váltak valóságossá Raoul Renier regénye, 
az Acél és Oroszlán lapjain. 

A kiegészítőből mindent megtudhatunk a ten- 
germelléki főváros kialakulásának, fejlődésének 


történetéről éppúgy, mint jelenének mindennapja- 
iról, hatalmi viszonyairól. 

Részletes leírást találhatunk minden városne- 
gyedről, legjellemzőbb épületeikről, továbbá azok- 
ról, melyek szerephez jutottak a Renier regényben. 
A leírásokat a bemutatott épületek alaprajza teszi 
kézzelfoghatóbbá, könnyebben felhasználhatóbbá. 
Ezen fejezetekben az utolsó szegletigamegismer- 
hetjük a nagykirály palotáját, Molóchiás házát és 
Ifin degkalandosabb történetű fogadóját, az Igaz- 
gyöngyök Honát. Bepillantást nyerhetünk a fővá- 
ros legnagyobb, legszebb arénájának, a Bajnokok 
Csarnokának titkaiba, de itt találjuk a város alatt 
húzódó többszintes, számos évszázad alatt kiala- 
kult csatorna és katakomba rendszer leírását és rész- 
letes térképeit is. Nem maradhat el a város életé- 
ben kiemelkedően fontos szerepet játszó kikötői 
negyed és a kalandozók számára oly sok kalandot 
és veszedelmet kínáló Nekropolisz leírása sem. Ol- 
vashatunk még az Ifinben divatos vagy éppen divat- 
jamúlt építészeti stílusokról, és az általuk létreho- 
zott értékekről vagy csúf emlékekről, a város egye- 
temeiről és könyvtárairól, de látogatottabb bordé- 
lyairól is. 

Ifin számos vallás templomainak ad otthont, 
melyeknek falaiközt a pyarroni és kyr istenek föl- 
di képviselői végzik a számukra kirótt feladatokat. 
Véres háború dúl a pyarroni értékek megőrzését 
célul kitűző rendek és a káosz hatalmát hirdető, 
orwellánus és Tharrt éltető szekták között. A nagy- 
király nem lép fel nyíltan a Pyarroni paktum ellen 
vétő vallásokkal szemben, bár Tharr és Orwella 
papjai még mindig titokban tevékenykednek - egy- 
re gyarapodó hatalmuk és befolyásuk ellenére. En- 
nek az előretörésnek kísérlik meg útját állni Darton 
és Dreina, Antoh és Krad egyházának beavatottjai. 
Ezekről a véget nem érő, sokszor minden feltűnést 
nélkülöző háborúkról és magukról a szentélyekről, 
templomokról is sok érdekességet olvashatunk a 
kiegészítő kötetben. Természetesen a részletes alap- 
rajzok és kalandötletek sem maradhatnak el. 

A vallások korántsem jelentik a várost irányí- 
tó egyetlen hatalmat, hisz" a világi szervezetek és 
klánok még az istenek szolgáinál is komolyabb be- 
folyással bírnak Ifin élete felett. Megismerhetjük 
az állam szervezeteit, a katonaságot és királyi test- 
őrséget, de a várost irányító törvénykezést is. Ter- 
mészetesen nem maradhatnak ki a különböző befo- 
lyásos klánok és céhek sem a részletes bemutatás- 
ból. Az öreg Bofkar mester vezette törpe-klán ugya- 
núgy leírásra kerül, mint a Kobrák szervezete, né- 
hány jelentősebb orgyilkos klán, Noir rendje, az 
abasziszi boszorkányok és boszorkánymesterek tit- 
kos szektái, a Hajósok Céhe és a Hét Kereskedőház. 

Sok egyéb érdekességet is kínál a kötet; pontos 
képet kaphatunk Ifin gazdasági és árviszonyairól, 
kedvelt ételeiről, italairól, divatjáról, a legnépsze- 
rűbb szerencsejátékokról és gladiátorviadalokról. 

Leírásra kerül ezen felül minden Acél és Orosz- 
lánban megjelenő fontosabb szereplő, komplett ér- 
tékekkel és előtörténettel - mintegy függelékként 
a regényhez. 

Végül, de nem utolsó sorban bemutatásra kerül- 
nek Ifin legfontosabb, kalandozókat is oktató isko- 
lái, továbbá az őket irányító mesterek. Külön ér- 
dekesség, hogy a kiegészítőben megtalálhatjuk majd 
az egész város utcákra lebontott térképét, teljes ut- 
canév és fogadónév jegyzékkel. igy sem a KM, sem 
a kalandozók nem tévedhetnek el, ismerősként ba- 
rangolhatják be a hatalmas város legrejtettebb zu- 
gait is. 


tHiusztráció: Tim Whitc 


Előfordulás: Nagyon ritka 
Megjelenők száma: ! 
Termet: E 
Sebesség: 100 (SZ) 
Támadó érték: 70--fegyver 
Védő érték: 145-tfegyver 
Kezdeményező érték: 45--fegyver 
Célzó érték: 25-rfegyver 
Sebzés: fegyver szerint 
Támadás/kör: ! 
Életerő-pontok: 12 
Ttájdalomtűrés pontok: 45 
Asztrál ME: 5 (42) 
Mentál ME: 4 (42) 
Méregellenállás: 9 
Pszi: 6.TSz. Alapfokú pyarroni Pszi alkalmazónak felel meg, 25 Pszi 
ponttal 
Intelligencia: Magas 
Max. Mp: - 
Jellem: Káosz, Halál 
Tapasztalati pontok: 500 


A Kráni-hegység keleti lejtőin, a búskomor erdőségek rejtekében kü- 
lönös sziklavárosok állnak. Még az érintett városállamok vezetői közül 
is csupán a legfontosabbak és legnagyobb hatalommal bírók tudják, 
kik is lakják ezeket a nehezen megközelíthető, már-már fellegvár-sze- 
rű településeket. Egy különös faj, a Sanguora lelt itt otthonra, több év- 


század vándorlás után. Ezek a nagymacskák könnyedségével, elegan- 
ciájával mozgó és gyilkoló, szinte éjfekete bőrű humanoidok a Godon 
és Krán közt dúló hosszú háború idején jelentek meg a kontinensen. 
Eredetükről számos, több-kevesebb igazsággal bíró elmélet született. 
Ezek közül leghelytállóbbnak az a teória tetszik, mely szerint a 
Sanguorákat kráni mágusok alkották meg azzal a céllal, hogy még fé- 
lelmetesebbé tegyék a birodalmi fejvadász-különítményeket. A feladat 
végrehajtása sikerült, az eredmény mégsem váltotta be a hozzá fűzött 
reményeket. A mágikus képességekkel bíró humanoidokból ugyanis 
hiányzott minden hajlandóság a csoportban működésre, képtelenek vol- 
tak beilleszkedni abba a tökéletesen felépített rendszerbe, melynek ré- 
szét kellett volna képezniük. Elvezték a pusztítást, de nem fogadták el 
mások irányítását. Kiemelkedő képességeik ellenére küldetések tucat- 
jait hiúsították még fegyelmezetlenségükkel, így — mivel teljességgel 
haszontalannak bizonyultak — pusztulniuk kellett. A szerencsésebbek 
— és minden bizonnyal eszesebbek — elmenekültek a hegyláncok övez- 
te birodalomból, ám ugyancsak kevesen maradtak. Először igyekeztek 
minél messzebb kerülni az őket megalkotó hatalomtól, s a háborúk dúl- 
ta kontinens tökéletes feltételeket teremtett fennmaradásukhoz. Egy 
évszázadnyi vándorlás után — miután Kránban elhalványult az emlé- 
kük — végül a Krán-hű városállamok területén leltek otthonra, a népte- 
len erdőségekben. Az egymást követő generációk alatt sem enyészett 
el üldöztetésük története, így mindig nagy hangsúlyt fektettek önvé- 
delmükre, biztonságukra. Ennek köszönhetőek azok az egyedülálló 
sziklaerődítmények is, melyek lapos építésükkel, föld alatt futó folyo- 
sóikkal és különös csapdarendszereikkel otthonukként szolgálnak. 

A Sanguorák, mióta elhagyták Kránt, ugyanannak a mesterségnek 
hódolnak: fejvadászok, zsoldosok, kémek, elit testőrök, igény szerint. 
Kizárólag magányosan tevékenykednek, senkivel, még fajtársaikkal 
sem képesek eredményesen együtt dolgozni. Mégis ütőképes, félelme- 
tes ellenfelek lehetnek, annak ellenére, hogy nem vehetik fel a versenyt 
egyetlen szervezett fejvadász-különítménnyel sem. Adottságaik fej- 
lesztésére sem szánnak túl sok időt, inkább veleszületett képességei- 
ket használják; híján vannak a tökéletességre való törekvésnek. Mind- 
amellett, még így is kiemelkedő hatékonyságú fegyverforgatók — ki 
tudja, mire lennének képesek évtizedes gyakorlás és tanulás után? 

A Sanguorák viszonylag magasak, testük szinte légiesen könnyű- 
nek tűnik, melyet mozgásuk könnyedsége is kiemel. Kiválóan lopa- 
kodnak és rejtőznek — mégis ritkán szorulnak e tudás kamatoztatásá- 
ra. A kráni mágia, mely átitatja testüket, képessé teszi őket a villám- 
gyors teleportációra. Ennek három különböző formáját ismerik. A leg- 
hosszabb távolságra ható — legfeljebb 600 mérföld — teleportációt csak 
olyan helyre hajthatják végre, ahol jelen van egy fajtársuk. (Mivel ilyen 
nagy távolság esetén a fogadó oldalról származó energiára is szükségük 
van.) Ezt a képességét a Sanguora egy nap legfeljebb egyszer alkal- 
mazhatja. A második, rövid távú teleportáció látótávolságon belülre 
vonatkozik — de nem lehet nagyobb, mint 200 méter -, és naponta há- 
romszor alkalmazható. A közelharcban minden kétséget kizáróan a 
harmadik típusú, 5-6 méteren belül használható teleport jelent előnyt. 
Ez naponta korlátlan számban alkalmazható, és a szemvillanás töredé- 
ke alatt végrehajtható. Segítségével a Sanguora teljesen megzavarhat- 
ja, majd támadásával meglepheti ellenfelét. A játék nyelvére lefordít- 
va ez azt jelenti, hogy a Sanguora, ha a körben sikeresen kezdeménye- 
zett, teleportálhat és támadhat, mielőtt ellenfele erre felkészülhetne. 
Ennek eredményeképpen a harc első három körében, ha ellenfelét va- 
lóban megelőzte, és mögé vagy mellé teleportált, TÉ-jéhez hozzáadó- 
dik az összes helyzetből eredő módosító (pl. hátulról vagy félhátulról), 
továbbá a meglepetésre járó 130 is. A harmadik kör után az ellenfél 
már jó eséllyel meg tudja mondani, hol is fog megjelenni a pillanaton- 


ként helyet változtató Sanguora, így a meglepetésből származó -1-30 
410 pontra csökken. Természetesen a helyzetből eredő módosítók je- 
len esetben is érvényesek. A gyors helyváltoztatásnak a védekezésben 
is fontos szerep jut. Az új helyre került humanoid ellen — amennyiben 
a kezdeményezés a Sanguorát illette — ellenfele csak -20-as módosító- 
val támadhat, hiszen teljesen megváltozott helyzethez kell alkalmaz- 
kodnia. A teleportáció és támadás elképesztő gyorsasággal követheti 
egymást, sok Sanguora ugyanis még előző helyén — elképzelve az új 
helyzetet — megindítja a támadást, és a teleportációt követő megjele- 
nés egyben a megkezdett mozdulat befejezését is jelenti. A fent leírt 
előnyök csupán akkor érvényesek, ha a Sanguora megszerzi a kezde- 
ményezést. Amennyiben ez nem sikerül, a TÉ kizárólag a helyzetből 
adódó módosítókkal emelkedik meg. A Sanguorák leginkább könnyen 
forgatható, gyors fegyvereket használnak, távoli célpontok ellen könnyű 
vagy kézi nyílpuskát, közelharcban pedig ívelt pengéjű tőrt, rövidkar- 
dot, esetleg handzsárt. 


Nystan 


Előfordulás: Ritka 
Megjelenők száma: 10--2k10 
Termet: K (3 arasznyi) 
Sebesség: 135 (SZ) 
Támadó érték: 40 

Védő érték: 95 
Kezdeményező érték: 35 
Célzó érték: - 

Sebzés: 1k6 
Támadás/kör: 1 
Életerő-pontok: 4 
Fájdalomtűrés pontok: 20 
Asztrál ME: - 

Mentál ME: - 
Méregellenállás: 3 

Pszi: - 

Intelligencia: állati 

Max. Mp: - 

Jellem: - 

Tapasztalati pontok: 35 


A Nystan egymagában alig veszedelmesebb egy felingerelt kutyánál 
— éppen ezért sohasem fordul elő, hogy magányosan jár. A nagy lét- 
számú falkában vadászó, kíméletlen ragadozók leginkább hegyvidé- 
kek nagyobb erdőségeiben fordulnak elő, de levándorolhatnak a füves 
pusztákig is. Nincs meghatározott élőhelyük; az év nagyrészét a va- 
dászfalka vándorlással tölti, de a párzás és utódnevelés időszaka mind- 
ig azonos helyen zajlik le, ezt tekinthetjük az adott horda otthonának. 
Az átlagos Nystan akkora, mint egy kisebb kutya, de marmagassága 
nem haladja meg az egy araszt. Apró, tömzsi lábain meglepően gyor- 
san képes mozogni, még a tapasztalt erdőjárókat is meglepheti való- 
színűtlenül sebes futásával. Testét kemény szálú, meglehetősen durva 
tapintású, rozsdabarna vagy fekete szőr borítja. Feje laposnak mondha- 
tó, szemei oldalt helyezkednek el. Fülei alig emelkednek el a koponyá- 
tól, szinte rásimulnak a fejre. 

A Nystan — ha egyedül zsákmányolna — nemigen jelentene komoly 
veszedelmet. Csakhogy módszeresen, szinte sáskajárás-szerűen va- 
dásznak, elpusztítva minden állatot, mely útjukba esik. Vándorlásuk 
útját tetemek, száradó csontvázak jelzik; kevés erdei állat rendelkezik 
megfelelő gyorsasággal és ügyességgel ahhoz, hogy elmeneküljön az 
üldöző Nystanok elől. Még a náluk jóval nagyobb állatoktól sem tar- 
tanak. Ez érthető is, hiszen egy egyszerre rohamozó, 20-25 vadászból 
álló falka még a legszívósabb barnamedvével is végezhet, igaz, csu- 
pán áldozatok árán. Nem félnek az emberektől sem, különösen, ha ma- 
gányosan vagy kis csoportban utazókkal találkoznak. Ismeretesek be- 
számolók, mely szerint kisebb falvakra, településekre is lecsapnak. Pil- 
lanatok alatt végeznek a ház körül tartott állatokkal, de elragadhatnak 
embereket is. Mivel apró termetűek, fürgék és sokan vannak, az álla- 
taikat védő falusiak is nehezen veszik fel velük a harcot — legfőkép- 
pen akkor, ha a falka úgy dönt, mégis inkább az embert jelöli ki cél- 
pontjául. A célpont kijelölése egyébként kulcsfontosságú a vadászat 
sikere szempontjából, különösen több lehetséges zsákmány esetén. A 
falkát irányító vezér maga csak akkor támad a vadászat során, ha va- 
lamelyik áldozatra akarja terelni társait. Enélkül a falka teljesen vélet- 
lenszerűen próbálja lemészárolni a lehetséges prédákat, így a támadó 
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Nystanok száma többé-kevésbé egyenlően oszlik meg a jelenlévő zsák- 
mányok között. Abban az esetben azonban, ha a vezér maga is megtá- 
madott egy állatot vagy embert, a falka minden tagja arra a célpontra 
rohan. A falkavezér pusztulása esetén — a még élő Nystanok számától 
függően — vagy az egész falka elmenekül, vagy a már ismertetett, min- 
denkire egyenlően jutó támadást hajtják végre. 


Ash-siaf 


Előfordulás: ritka 
Megjelenők száma: 1-3 
Termet: K 

Sebesség: 130 (SZ) 
Támadó érték: 90 

Védő érték: 140 
Kezdeményező érték: 30 
Célzó érték: - 

Sebzés: 1k6 
Támadáslkör: 1 

Eleterő pontok: 5 
Fájdalomtűrés pontok: 20 
Asztrál ME: - 

Mentál ME: - 
Méregellenállás: 4 

Pszi: - 

Intelligencia: állati 
Jellem: állati 
Tapasztalati pont: 60 


Az asb-siaf neve dzsad nyelven annyit tesz , loncsos", bár ez az elne- 
vezés nem túl találó, lévén, hogy szőrzeté kimondottan rövid. Neve- 
zik a sivatag farkasának is — ez az elnevezés már valóban illik rá. Rá- 
nézésre valóban emlékeztet kutyára vagy farkasra, termete azonban 
valamivel kisebb a mérsékelt öv erdeit lakó társainál, mindössze 50- 
60 cm. Testfelépítését tekintve vékony és izmos, akár az agár; sárgás- 
drapp szőrzete jó rejtőszín a Taba el Ibara homoksivatagában. Nem 
csak színe segíti a rejtőzést, az ash-siaf maga is meglehetősen ravasz mó- 
don rejtőzik el a kíváncsi tekintetek elől. Ha vadászik vagy prédára les, 
egyszerűen beássa magát a homokba, éppen csak az orra és a szeme 
látszik ki, bár ez utóbbit is igyekszik rejtve tartani. Ha azután a préda 
a közelbe ér, hihetetlen erővel rugaszkodik elő a homok alól, egyene- 
sen a megdöbbent áldozatra vetve magát. Aki nem ismeri jól a sivatag 


farkasának ravasz szokását, igencsak meglepődhet, hiszen szó szerint 
a föld alól terem előtte a váratlan ellenfél, ráadásul olyan helyen, ahol 
semmi ilyesmire nem számított. Ezért az ash-siaf első támadása min- 
den olyan esetben meglepetésnek minősül, amikor az áldozat nem ki- 
mondottan erre figyel (akár tapasztalatból, akár mágiából vagy Psziből 
— pl. hatodik érzék). Ráadásul, ha csak teheti, az ash-siaf hátulról ront 
ellenfelére, ugyanis leginkább a nyakat támadja. Így első támadásánál 
— de csak annál — megkapja a meglepetés és a hátulról illetve félhátulról 
való támadás módosítóit. Ez a gyengébb ellenfelekkel szemben álta- 
lában elegendő is. Ha mégsem sikerülne az első csapással leterítenie 
áldozatát, szívósan küzd. Minthogy nem igazán akad természetes el- 
lenfele, nincs veszélyérzete, nem ismeri a félelmet. Kis termete elle- 
nére az emberre is veszedelmes. Minthogy a sivatagban ritka kincs a táp- 
lálék, megtámad mindent és mindenkit, aki csak mozog, legyen az ma- 
gányos utazó vagy akár karaván. A Fayumik szent állatnak tartják. 


Tonor 


Előfordulás: nagyon ritka 
Megjelenők száma: ! 
Termet: N 

Sebesség: 100 (SZ) 
Támadó érték: 140 

Védő érték: 160 
Kezdeményező érték: 30 
Célzó érték: - 

Sebzés: 2k10 
Támadás/kör: 1 

Életerő pontok: 25 
Fájdalomtűrés pontok: 84 
Asztrál ME: — (lásd a leírást) 
Mentál ME: immunis 
Méregellenállás: 14 

Pszi: - 

Intelligencia: állati 
Jellem: állati 

Tapasztalati pont: 640 


A tonorok a hatodkorban élt őrült máguskirályok félresikerült kísérle- 
teinek torz eredményei. A Dawa birodalom egyik királya adta parancs- 
ba boszorkánymestereinek és varázslóinak: alkossák meg a tökéletes 
harcost, az emberfeletti embert. A feladatot sokan sokféleképpen akar- 
ták megoldani. Voltak, akik élőholtakkal próbálkoztak, néhányan 
homonkulusokat alkottak, megint mások idézett lényeket állítottak szol- 
gálatukba. Ezek a lények azonban egytől-egyik sebezhetőnek bizonyul- 
tak valamilyen szempontból. Végül aztán maga a máguskirály és ta- 
nácsadói alkották meg a tökéletes(?) harcost — a tonort. Teste alapjául 
az orkok egyik igen szívós válfaja szolgált — ezek azóta kihaltak. A 
testet ősi mágikus hatalmak segítségével hihetetlen erővel és harci tu- 
dással ruházták fel. A tonorok szinte már képtelenül duzzadó izmokkal 
ellátott, másfél ember magas orkoknak tűnnek. Mágia edzette izmaik 
minden túlzás nélkül hasonlíthatóak az acélhoz, olyannyira, hogy 4-es 
SFÉ-t biztosítanak számukra. Emellett természetesen emberfeletti erőt 
is adnak — ez a játékrendszerben 24-esnek felel meg, az ehhez adódó seb- 
zésjárulékkal. Általában hosszú dorongokat forgatnak, melyek a fur- 
kósbothoz hasonlítanak, ám lényegesen nagyobbak és nehezebbek, seb- 
zésük 1k10 (ehhez jön a 110 sebzésjárulék — lásd Harcosok 135. old.) 
Az őket létrehozó mágiának köszönhetően hatalmas termetüket meg- 
hazudtoló ügyességgel harcolnak; dorongjaikat olyan gyorsasággal és 
átütő erővel mozgatják, hogy igen nehéz hozzájuk férni. Összegezve: 
ránézésre úgy tűnhet, a néhai Dawa királynak sikerült megalkotnia az 
emberfeletti katonát. Egy hibát azonban elkövetett, amely végzetesnek 
bizonyult: figyelmen kívül hagyta a testbe zárt lelket. A fizikumot meg- 
acélozó és legyőzhetetlenné tévő mágiák nem hogy használtak volna a 
léleknek, de egyenesen az őrületbe kergették. Az egyébként sem ki- 
magasló intellektusukról híres orkok nem bírták elviselni a mágikus 
torzítást. Mentáltestük elcsökevényesedett, elsorvadt, intelligenciájuk 
legfeljebb egy állatéhoz mérhető, Asztráltestük egyensúlya tökélete- 
sen felborult. A tonorok lelkében állandó asztrálvihar dúl, elszabadult 
ösztöneik és hullámzó érzelmeik irányítják őket. Viselkedésük a szél- 
sőségekig kiszámíthatatlan. Mivel Asztráltestük ennyire sebezhető, 
semmiféle ellenállást nem mutatnak az Asztrálmágiával szemben, az el- 
lenük alkalmazott efféle varázslatok automatikus sikerrel járnak. Ez a 
siker azonban nem garantáltan hosszú életű, ugyanis megtörténhet, 
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hogy az asztrálvihar egyszerűen elmossa a varázslat hatását. Ennek el- 
döntésére körönként kell dobni a k100-on. A dobott érték jelképezi a 
lelkükben dúló érzelmek erősségét. Ha ez nagyobb, mint a varázslat 
erősítése, felülkerekedik rajta, és a varázslat hatása később sem tér 
vissza. 

A tonorok teste a mágiának köszönhetően igen ellenálló a természe- 
ti hatásokkal szemben is. Zokszó nélkül viselik a hideget és a meleget, 
a szomjazást és az éhezést. Sokáig kibírják táplálék nélkül és mindent 
megesznek, ami legalább kis eséllyel emészthető. 

Szerencsére a tonorok nagyon ritkák, csak a Ouiron tengertől nyu- 
gatra elterülő hatalmas, üres pusztaságokon tűnik fel néha egy-egy. Ci- 
vilizált vidékre pedig csak elvétve tévednek be. A vidéken élők több- 
ször elhatározták már, hogy teljesen kiirtják a Dawa birodalom ezen 
torz emlékeit, de erre semmi esélyük nincs, a tonor ugyanis képes sza- 
porodni, mégpedig akár emberrel, akár orkkal, akár udvari orkkal. Az 
így született utódok magukon viselik mindkét szülő jegyeit, de hama- 
rosan a tonor vonások kerülnek előtérbe. 


Fehérkígyó 


Előfordulás: nagyon ritka 
Megjelenők száma: 1-2 
Termet: N 

Sebesség: 90 (SZ) 80 (V) 
Támadó érték: 80 

Védő érték: 120 
Kezdeményező érték: 20 
Célzó érték: - 

Sebzés: 1k10/1k10 
Támadáslkör: 1 v. 2 
Eleterő pontok: 30 
Fájdalomtűrés pontok: 90 
Asztrál ME: - 

Mentál ME: - 
Méregellenállás: 12 
Pszi: - 

Intelligencia: állati 
Jellem: állati 
Tapasztalati pont: 238 
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A fehérkígyó megtévesztő elnevezés, ugyanis valójában nem kígyóról, 
hanem melegvérű emlős állatról van szó. A fehérkígyók a déli jégme- 
zők lakói. Testük hosszú, kígyószerű, de nem pikkely, hanem dús, szür- 
késfehér szőrzet borítja. A kifejlett példányok hossza nemritkán a négy- 
öt métert is eléri. Tökéletesen alkalmazkodtak a hideg éghajlathoz. Lá- 
baik teljesen visszafejlődtek, hosszú, izmos, kígyószerű testükkel azon- 
ban hihetetlen gyorsasággal képesek haladni havon, jégen és vízben 
egyaránt. Párban élnek, gyakran így is vadásznak. Ragadozók, táplálé- 
kuk a hómezők apró állatai és madarai, de ínségesebb időkben akár a je- 
gesmedvéket is megtámadják — tegyük hozzá, néha sikerrel. Az sem 
ritka, hogy az éhező fehérkígyók a táplálék reményében bemerészked- 
nek a déli sztyeppékre is. Általában éjjel járnak vadászni, zsákmányu- 
kat gyakran álmában ragadják el. Ha harcolni kényszerülnek, veszedel- 
mes ellenfelek lehetnek, mivel testük elülső részét felemelve, fejük jó 
két méteres magasságba emelkedik, és onnan csap le a támadóra. Ha- 
rapásuk rendkívül erős, metszőfogaik élesek. Több ellenfél esetén hosszú 
farkukat védekezésre használják, ekkor kétszer is támadhatnak egy kör- 
ben. Farokcsapásuk szintén komoly kárt okozhat. 

Ha sikerül túlütniük áldozatukat, amellett, hogy Ép-t sebeznek, rá- 
tekerednek zsákmányukra, és megkísérlik összeroppantani. Az így le- 
fogott áldozat képtelen harcolni vagy védekezni. Minden erejét az el- 
lenszegülésre kell összpontosítania. Körönként kell Erőpróbát dobnia, 
ellen bír-e állni a kígyó szorításának. Ha sikertelen, abban a körben el- 
veszít 1k10 Fp-t, siker esetén nem sebződik. A folyamatos, megterhe- 
lő erőfeszítés miatt minden harmadik körben -1 módosító jár Erőpró- 
bájához. Természetesen a vértezetek felfognak valamennyit a szorítás- 
ból, ezért a karakter a páncélja SFÉ-jének 3 feletti részét pozitív mó- 
dosítóként használhatja az Erőpróbánál, azaz a mellvért (SFÉ 4) £-1-et 
ad, stb. A kígyó addig szorítja áldozatát, míg abban élet van, vagy míg 
komoly sebet nem kap (Ép sebzés). A szorongatott helyzetben lévő ka- 
rakter nem képes semmiféle tevékenységre, sem harcra, sem varázs- 
lásra, sem Pszi használatra. A kígyó a harc helyhez kötve módosítói 
szerint küzd a többi ellenféllel. 

Prémje a déli országokban, elsősorban Shadonban és a nomádok 
közt ritka, értékes szőrmének számít, ezért gyakran vadásszák. 


Zabáló 


Előfordulás: nagyon ritka 
Megjelenők száma: 1! 
Termet: E 

Sebesség: 100 (SZ) 
Támadó érték: 150 
Védő érték: 110 
Kezdeményező érték: 36 
Célzó érték: - 

Sebzés: 2k6 
Támadás/kör: 2 

Eleterő pontok: 18 
Fájdalomtűrés pontok: 76 
Asztrál ME: - 

Mentál ME: - 
Méregellenállás: 20 

Pszi: - 

Intelligencia: állati 
Jellem: állati 
Tapasztalati pont: 346 


A zabálók távoli hegyek rettenetes hírű szörnyetegei. Különös teremt- 
mények, az életrajz tudományának bölcselői eleddig nem tudtak meg- 
egyezni, milyen fajhoz, családhoz sorolják is. A babonák szerint a 
Kosfejű maga küldte a zabálókat a világra, hogy falják fel az egész em- 
beriséget. Sok tekintetben a hüllőkre hasonlítanak. Szemük sárgás és rez- 
zenéstelen, görnyedt testüket olajzöld és barna pikkelyek borítják. Ma- 
gasságuk elérné a két-két és fél métert is, ha kiegyenesedve járnának, 
így azonban csak embermagasak. Felépítésükben torz karikatúrái az 
embernek. Két rendkívül izmos, három karomban végződő lábon jár- 
nak, melyekkel meglepően nagy ugrásokra képesek. Törzsük tömzsi 
és hajlott, mellső végtagjaik — kezeik — teljesen elsorvadtak, visszafej- 
lődtek. Fejük azonban hatalmas, jó négyszer-ötször akkora, mint egy em- 
beré. Ennek az óriási fejnek tekintélyes részét a nagyméretű, számta- 
lan tűhegyes foggal teli száj foglalja el. A fogak elrendezése a cápá- 
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kéra emlékeztet: több sorban helyezkednek el egymás mögött, és ha 
az első kihull, szinte azonnal a helyére nő a mögötte lévő. 

A zabálók, mint azt nevük is jelzi, mindent felzabálnak, legyen az 
élő vagy élettelen. Az emészthető táplálékot gyomruk kivonja, a töb- 
bi pedig egyszerűen távozik a szervezetükből. Szükségük is van a nagy 
mennyiségű tápanyagra, mivel testhőmérsékletük jóval magasabb az 
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állatvilágban megszokottnál: jócskán száz fok fölött van, és ezt a po- 
koli meleget ki is sugározzák környezetükbe. Ez elemi hő aurának fe- 
lel meg, amelynek sebzése 10 Sp. Az ilyen aktív belső égéshez viszont 
naponta testsúlyuk másfél-kétszeresét kell felfalniuk. Ezért mondják, 
hogy egy zabáló egymaga rosszabb, mint a sáskajárás. 

Ha harcra kerül a sor, erős harapásaival támad, de olyan elsöprő 
erővel és gyorsasággal, hogy igen nehéz kitérni előle. Izmos lábain ide- 
oda szökken harc közben, ettől valamivel nehezebb eltalálni, ezenkívül 
azonban nem fordít figyelmet a védekezésre; elvakultan támad, körön- 
ként kétszer. Minden támadásánál érvényesül a hőaura, attól függetle- 
nül, hogy a támadás sikerrel járt-e vagy sem. 

Ellenfelének nehéz dolga van, mivel nyálkás, olajzöld pikkelyei 
meglehetősen kemények, olyannyira, hogy 3-as SFÉ-t biztosítnak szá- 
mára. 


Kovi és Kuvik 


Bizonyára sokan elgondolkodtak már azon, 
hogy mitől ismernek egy kalandozót 
Ynev-szerte, és miért. Számtalan magas 
szintű kalandozóról sosem hallottak még, 
másokról — akik esetleg kevésbé tapasztaltak 
— pedig bárdok zengenek hősi énekeket. 

Ráadásul valószínű, a töprengés nem is 
akad meg itt. A legtöbben, gyanítom, azt 
szeretnék, ha nevüket a legnagyobbakéval 
emlegetnék együtt. Mostantól erre is van 
lehetőség. Az alábbi — hangsúlyozottan op- 
cionális — szabály módot ad arra, hogy 
mindenki számon tartsa ismertségi mutatóját, 
és ki is játsza ezt. 


Mindjárt az elején szögezzünk le néhány 
tényt! 

Az ismertség, a hírnév igencsak viszony- 
lagos fogalom. Nem létezik olyan hős, akit 
egyformán ismernének Ynev minden pont- 
ján, ez nem is lehetséges. 

Mogorva Chei ismert az Északi Szövet- 
ségben, Toronban és Délen is, a nagyobb és 
civilizáltabb vidékeken, de bizonyosak lehe- 
tünk benne, hogy hírét sem hallották, Shadon 
egyes részein, a dzsadok között, vagy épp 
Thongoriában. 

Az alább következő táblázatok és szabá- 
lyok is relatívak. Az értékek olyan körülmé- 
nyek között érvényesek, melyek a minden- 
napi életben csak ritkán fordulnak elő — a 
kalandozók szempontjából persze gyakorib- 
bak. Az IP-ből adódó hírnév csak akkor hasz- 
nálható ki, ha az adott helynek az átlagosnál 
jobb a hírrel való ellátottsága. Ennek meg- 
ítélése persze a KM feladata, mégis — segít- 
ségképpen — adunk néhány ötletet. 

Kiváló helyeknek bizonyulhatnak az IP 
rendszerből eredő előnyök és hátrányok ki- 
használására a valóban nagy városok: Erion, 
Pyarron, Ifin, Shulur, Eren, Erigow, Shadon, 
Ru—Shennon vagy épp Doran. 

Ugyancsak számításba jöhetnek olyan 
nemesi udvarok, ahol rendszeresen megfor- 
dulnak bárdok; azok a helyek, ahol gyakorta 
tartanak vásárokat vagy más, nagy népün- 
nepélyeket. 

Jó esély van rá, hogy mindazok az 
NJK-k, akiknek a Műveltsége meghaladja 
a 16—ot, ismerjék a VI. vagy annál nagyobb 
Ismertségi Szintre szert tett személyiségeket. 


Bizonyos, , 
hogy igen ritka az 
olyan hős, akinek 
híre egyformán elju- 
tott volna mindenho- 
vá, ha tehát valakit is- 
mernek a déli Városál- 
lamokban valószínűleg 
ismeretlen Északon. 

A Kalandmesternek 
minden körülmények 
között figyelembe kell 
vennie, hogy a karakter 
milyen körülmények kö- 
zött tett szert a hírnévre, 
és az ismertséget ennek 
alapján számolhatja csak. 

Legyünk azzal is tisztában, 
hogy valakit ismerni és felismer- 
ni két különböző dolog. Yneven 
a hírek szájról—szájra, krónikákban 
és bárdok énekeivel terjednek 
leginkább, no meg a különböző klá- 
nok hírszolgálatai útján. Nincsenek 
fényképek és nincs televízió, ezért a 
kinézet, a megjelenés csak kis szere- 
pet játszik egy-egy híresség esetében. 

Arra tehát, hogy egy hírneves ka- 
landozót — pusztán a kinézetéről — fel- 
ismerjenek valamelyik város kocsmá- 
jában, netán egy olyan nemesi udvarban, 
ahol még sosem járt, szinte nincs esély. 

Ez ellen csupán egyféleképp tehet a 
kalandozó: úgy öltözik, olyan különleges 
ismertető jeleket hord magánál, (magán), 
melyek egyértelművé teszik kilétét, s 
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melyek a hírforrásokban is szerepelnek. 
Ezeknek a különleges ismertető jegyeknek 
teljesen egyedinek kell lenniük, különben 
összekeverhetőek lesznek, s ez nagyban 
rontja a hírek értékét. A táblázatokban közölt 
esélyek, hogy valakit felismerjenek 
ellenségei, barátai az efféle, különleges 
ismertető jegyeket hordozó karakterekre 
vonatkoznak. Ez azt is jelenti, hogy a 
karakter csak addig számíthat a felismerésre, 
míg mindezek az ismertető jegyek rajta (nála) 
vannak. Könnyű Alex con Arvioninak, hisz 
mélysmaragdszín páncélja, fekete acél- 
maszkja és fémkeze eltéveszthetetlen. De 
öltene csak magára köznapi ruhát, vagy 
levenné maszkját és kesztyűt húzna kezeire 
— máris elveszne esélye, hogy bárki ráis- 
merjen. 

Ajánlatos tehát, hogy a hírnévre szom- 
jazó karakter jól megkülönböztethető, és 
színesen, plasztikusan leírható legyen. Sok- 
szor elég, ha valamilyen különös formájú 
fegyvert hord magánál, arcára eltéveszthet- 
etlen, könnyen felismerhető tetoválást készít- 
tet, vagy egészen egyedi módon öltözködik, 
netán furcsa hátasa, kutyája vagy szolgája 
van. 

Mindezek persze magukban hordozzák 
a szélhámosság veszélyeit is. Gyakran előfor- 
dulhat, hogy valaki megpróbál visszaélni egy 
híresség előjogaival, s ha kellően ügyesen 
ölti magára annak különleges ismertető je- 
gyeit, jó eséllyel sikerrel jár. Hacsak nem ta- 
lálkozik valakivel, aki személyesen — és jól 
— ismeri a hírességet, könnyen elboldogulhat 
egy híres személy álcájában. 


Érdemes most sorra venni, hogy miért 
adható — és miért nem — Ismertségi Pont (IP). 


Nem adható: 

— Titkos küldtések esetén, ha társak nélkül, 
vagy csupán néhány társsal hajtották 
végre. 

— Ha a küldetés során a karakter titkolja 
kilétét, vagy nem derül ki a neve, és ha 
nem viseli különleges ismertető jegyeit. 

— Ha csupán néhány tucat kivülállóhoz jut 
el az eset híre, ha a küldetés helyszíne 
az átlagosnál rosszabb hírellátottsági 
tényezővel bír. 


1 IP adható: 

— Ha nagyobb tömeg látta a küldetést, vagy 
annak valamely fontos mozzanatát, és 
kiderül a karakter neve és megjegyezhető 
a kinézete. 

— Ha a kalandról legalább egy bárd tudo- 
mást szerzett. 

— Ha a küldetést valamely kis csoport 
(falvak, kisebb város, kisebb rangú 
nemesúr) kedvéért, vagy éppen ellenére 
hajtották végre. 


2 IP adható: 

- Ha a küldetés nagyobb tömegek 
(városállamok, hercegi udvarok, stb) 
sorsát befolyásolja. 

— Ha különösen jó hírellátottsági tényező- 
vel bíró helyen hajtották végre. 


— Ha valaki — a parti tagok v. a megbízó — 
hangsúlyt fektet az eset híresztelésére. 

3 IP adható: 

— A 2 IP-t adó esetben, ha a parti tagjai 
között legalább egy VI. vagy annál na- 
gyobb Ismertségi Szinttel rendelkező ka- 
rakter van. 

— Ha egy legalább 5 TSZ. bárd eltökéli, 
hogy hírverést csap az eset körül. 


4 IP adható: 

— Ha a küldetés miatt valamely állam ki- 
tüntette vagy kiátkozta a parti tagjait. 

— A több ország sorsát — nyíltan — befo- 
lyásoló küldetés végrehajtása esetén. 


Előtörténetből legfeljebb 1—5 IP adható, 
ha a karakter igazán híres (legalább VI. 
Ismertségi Szintű) családból származik. 


Az Ismertségi Pont (IP) alaptáblázata — Az 
ismertség esélye 


Kalandozások területe: 


Az a terület, ahol a karakterek rendszeresen 
kalandoznak, s ahol már több — IP-t érő — 
küldetést is végrehajtottak. 


Ynev szerte: 


Ez természetesen csak a sűrűn lakott — és 
többé kevésbé azonos kultúrkörbe tartozó — 
területekre érvényes. Hiába is várnánk, hogy 
egy Abasziszban kalandozó, még oly híres 
karakter is híressé váljon Tarin barlangvá- 
rosaiban. 

Amennyiben a karakter eléri a VII. IP 
szintet, ez is megvalósul, és a kultúrkörnye- 
zettől függetlenül eljut a híre mindenfelé. 

Az ismertséget meghatározó dobás csak 
naponta és környékente egyszer tehető, s 
mindig a legnagyobb eséllyel kecsegtető táb- 
lázat sorát kell figyelembe venni. 


Ismertségi szint 


Meghatározás TC IL 


b prső VI. VIL VIIL 
IP 1—10 11-20 21—30 31—40 41-50 51-60 61—70 71- 
Klán—Rend 1099 209 309 0 409 504 604 654 704 
Szülőföld-Otthon — 599 1095... 1596. 1899. 2005. 2505 3056 
Kalandozók — — 590 15946. 2599. 304 3595. 5044 
Kalandozások területe — — 127 1590 189 2474 30M 354 
Ynev-szerte — — — 199 690 890 1294 154 

Esély, hogy... 
Felismerjék ellenségei — e 190 599 1390 174 35/ 404 
Felismerjék barátok — — 199 690 159 199 404 454 
Ismerőssel találkozzon — - 199 299 390 499 599 
Klán—Rend: 


A klánok vagy rendek különösen figyelnek 
a soraikból származók tetteire. A hírek gyor- 
san terjednek, ezzel magyarázható a nagy is- 
mertségi esély. Más, hasonszőrű klánok, ren- 
dek esetében a karakter IP szintje 3—al ke- 
vesebbnek minősül. 


Szülőföld-Otthon: 


E kategóriába azok a helyek tartoznak — csak 
a város, vagy birtok, de legfeljebb egy gróf- 
ság — ahonnan származik, vagy ahol letelepe- 
dett a karakter. A letelepedés legkevesebb 
öt évre kell visszanyúljon, egyébiránt any- 
nyival kevesebb az Ismertségi szintje a ka- 
rakternek, amennyivel kevesebb ideje tele- 
pedett le. 


Kalandozók: 


Egy bizonyos szint felett a kalandozók között 
igen gyorsan terjednek egymásról a hírek. 
A VI. IP szint alatt azonban az északi kalan- 
dozók csak az északi társaik között híresül- 
nek el, míg a déliek a déliek között. Jó esély 
van arra is, hogy a karakternek ne csak a tet- 
tei, de kinézete és — becsült — képességei is 
ismertét váljanak. 
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ESÉLY ARRA, HOGY 
FELISMERJÉK 


Ellenségei: 


Ellenségnek ezúttal azokat nevezzük, akik 
még sosem találkoztak a karakterrel, de va- 
lami okból kifolyólag ellenséges érzülettel 
viseltetnek irányába. Ilyesfajta viszony el- 
képzelhető egymással ellenséges rendek, klá- 
nok esetében is — ha azonban valakit külö- 
nösen keresnek, s ezért a kutatók pontos sze- 
mélyleírást kapnak a karakterről, úgy --20 
járul az esélyekhez. 


Barátok: 


Ugyancsak az olyan baráti érzületűekre ér- 
vényes, akik még sosem talákoztak a karak- 
terrel. Ilyenkor elképzelhető, hogy a karakter 
tisztelői megpróbálnak szóba elegyedni vele, 
hozzácsapódni, de az is, hogy alamizsnáért 
vagy más segítségért könyörögjenek neki. 


A felismerésre találkozásonként csak egyszer 
tehető dobás. 


ESÉLY ARRA, HOGY 
ISMERŐSSEL 
TALÁLKOZZÉK 


Az ismerős egyforma százalékkal lehet el- 
lenséges vagy baráti érzelmeket tápláló. For- 
galmas helyeken óránként, egyébként na- 
ponta tehető dobás. 


IP 2. táblázat — kasztokból eredő módosító 


(Többkasztúság esetén csak a nagyobb mó- 
dosítóval kell számolni) 


az esetek legtöbbségében alig várják, hogy 
a híresség odébbálljon. Harc közben a 
karakter oldalán állók -2 kapnak 
bátorságukhoz, míg az ellene küzdők —2-t 
(persze, csak ha az ismertségi esély dobása 
sikeres volt). A különböző tolvaj— és 
fejvadászklánok jelentéseket kapnak róluk, 
ha felségterületükre teszik a lábukat. 


VI.-VII. IP szinten a karakterek héro- 
szok. Csak kevesen mernek hozzájuk 
szólni, egy uralkodó is legalább egyenrangú 
félként kezeli őket. Csaták sorsát tudják 
megfordítani azzal, hogy valamely oldalra 
állnak, a mellettük küzdők -4-5 kapnak 


Felismerés Mk 
Kaszt Klán Szülőföld  Kalandozó Ellenség Barát Fát les j 
. . 
Amazon — "3 1.5 hel és " 
Bajvívó s HZ — — 
Barbár — 3 t1.4 414 
Harcos — — - tn 
Gladiátor — §2 - 4. 
Lovag ej Ea sel éz — SI3 
Fejvadász sz 905 — $0.5 
Tolvaj 2 0.6 — £0.7 
Bárd 715 — 415 di se 
Pap s 2 — — — 
Paplovag sé — - 
Harcművész zél B] S t2 - sa 
Kardművész szd lás; adi B — E Á 
Boszorkány "E.8 — X0.8 £0.8 "al 
Boszorkánymester "0.9 $Ú7 — $0-7 ; 
Tűzvarázsló 5I3 HEZ - / t 
Varázsló §2 P1.3 pT a], 1 


IP 3. táblázat — A környék hírellátottsága 


A környék hírellátottsága módosító 
Semmi "B.1 
Rossz 703 
Gyenge sa tés) 
Átlagos HOZ 


Az összes többi táblázatban megadott 
értékek, az átlagon felüli hírellátottságra 
vonatkoznak. e 


Lássuk, milyen hatással van a hír, mire 
számíthatnak a karakterek, ha felismerik 
őket. 


Az I.-III. IP szintbe sorolt karakterekről 
szívesen beszélgetnek, de elsősorban, mint 
jópofa vagy különös, esetleg ádáz fickókról. 
Felismerésük bizalmaskodást, nemesi ud- 
varokban munkát, negatív előjelű érzelmek 
esetén fintorokat és mogorva pillantásokat 
jelent. 


IV.-V. IP szinten a karaterek már félel- 
met és hajbókolást váltanak ki, az átlagem- 
berek nem mernek ellentmondani nekik, és 


4 
bátorságukra, míg ellenfik Mt. söt. Ne 
létezik előttük bezárt ajt$, tkéré seket, kí- 
vánságaikat minden kö Ü ények között 
megpróbálják teljesíteni. gya orta fordul- 
nak hozzájuk segítségért, é s 6 szet olattol 
hivatkoznak rájuk. Igazi pé JÖPnN zi 
legkülönbözőbb szervezetek) klámók; egesi 
dek, titkosszolgálatok figyet§ Épésejl 8 
és próbálják kiszámítarff; mit tesznek fégkö- 
zelebb. (Pl.: Tier Nan Go duin Alex con 
Arvioni, Airun al Marem) 
VIII. IP szinten a karakter élő legenda 
Neveik, tetteik állandó példálózás tárgyaf; / 
mondásaik szállóigévé, káromkodássá, s540- / 
lásokká válnak. Veszélyt jelentenek miride 
velük ellentétes nézetet valló hatalomraf 
ezért rendszeresen megpróbálják elteniti 
őket láb alól. Tetteik többé csak igen 
gondos elővigyázatosság mellett maradhat- 
nak — ideig—óráig — titokban. Féltékenysé- 
get, gyűlöletet vagy vak fanatizmust és 
imádatot váltanak ki embertársaikban. (pl. 
Shackallor, Mogorva Chei, Sonor, Eligor). 


Illusztráció: Max 


A cikk Gulyás Attila ötletének és alap- 
szabályainak felhasználásával készült. 


ba 


A M.A.G.U.S. alapkönyvének Függelé- 
kében már igyekeztünk támpontot adni 
azoknak a játékosoknak, akik szeretnék 
sokat tapasztalt, szívüknek kedves 
ADED karaktereiket Ynev világán vi- 
szontlátni. Most, hogy az ADXD magyar 
nyelvű megjelenése egyre valószínűbb 
(remélem, nem kiabálom el), mi több, 
már belátható időpontokról beszélhetünk, 
szükségét éreztük egy részletesebb, pon- 
tosabb, nem csupán a karakterekre, de 
felszerelési és mágikus tárgyaikra, továb- 
bá a szörnyekre is alkalmazható konver- 
ziós rendszer kidolgozásának. Szem előtt 
tartottuk azt.is, hogy az elmúlt majd" két 
év alatt születhettek olyan kalandozók 
Yneven, akiket játékosaik szívesen állí- 
tanának új kalandok, kihívásokselé az 
ADEKD valamelyik világán. 

Ennek alapvetően két akadálya me- 
rül föl. Az egyik a két játékrendszer kü- 
lönbözősége, az eltérő kasztok, tulajdon- 
ságok, értékek, a másik pedig a két játék- 
rendszer helyszínéül szolgáló világok, 
kultúrák eltérése. Míg az ADkxD-ben 
számos különböző világon kalandozha- 
tunk, és karakterünk nem feltétlenül ré- 
szese egyiknek sem, addig a M.A.G.U.S. 
karakterei szinte elszakíthatatlanok 
Ynevtől. Az első akadály leküzdéséhez 
az alábbi cikk szolgál némi segítséggel, 
tanáccsal azoknak, akik szeretnék egyik 
játékrendszerből a másikba , átmenteni" 
karaktereiket. A második akadály — a ne- 
hezebb — a Kalandmesterek előtt magaso- 
dik. Leküzdéséhez úgy kell szőniük a kalandok fonalát, netán segédkez- 
ni az átalakításban, hogy az egyes karakterek mindkét világban meg- 
állják helyüket. 

Az új konverzió — ellentétben a M.A.G.U.S.-ban megjelenttel — 
két irányban alkalmazható. Igyekeztünk a legjobb átszámolási mód- 
szereket kidolgozni, de sajnos, nem mindenhol találkoztunk olyan egye- 
nes összefüggésekkel a két játékrendszer között, hogy azt egyszerű 
képletekkel, metódusokkal formába tudtuk volna önteni. Ezekben az 
esetekben — ahol módunkban állt — kiszámoltuk az adott értékeket Ta- 
pasztalati szintekre bontva (pl. THACO és M.A.G.U.S. harcértékek), 
és ezt táblázat formájában adjuk közre. Más kérdésekben a két rend- 
szer között olyan mély az eltérés, hogy számbeli konverziónak értelme 
nincs — erre tökéletes példa a Mentődobás és a Mágia- illetve Méreg- 
ellenállás. Ezeket az adott játékrendszerben a szint és a kaszt ismere- 
tében bárki meghatározhatja. Bár az alábbi átszámolási metódusok lé- 
nyegesen jobb, hitelesebb karakter-konverziót eredményeznek, mint 
a M.A.G.U.S.-ban megjelentek, továbbra sem győzzük eléggé hangsú- 
lyozni, hogy véleményünk szerint az ideális átalakítás egyetlen mód- 
ja a karakter , újraalkotása" a világ és a játékrendszer szabályai szerint. 
Az alaptulajdonságokat, képességeket nem kell megváltoztatnunk, a 
számértékek kérdésében (harci és egyéb módosítók, mágia és ellenál- 
lás, stb.) pedig jobb eredményt érhetünk el, mintha csupán az alább le- 
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írt műveletsorokat hajtanánk végre. Az 
alapoktól való kiszámítás egyébként nem 
csak pontosabb, de rugalmasabb is — amel- 
lett élménynek sem utolsó, hiszen az , új- 
jászületés" alatt a játékosban még jobban 
kirajzolódhatnak a karakter legfontosabb 
vonásai, még jobban átérezheti, melyek 
azok az értékek, amiket a kalandozó az új 
világon is képvisel, amiket , nem hagy el" 
előző életével együtt. 

A karakterek átalakítására tehát több út 
is nyitva áll; itt a két legnyilvánvalóbbat 
említjük meg. Az első módszer talán va- 
lamelyest gyorsabb és egyszerűbb a má- 
siknál: a régi játékrendszer minden (illet- 
ve majdnem minden) értékét táblázatok 
vagy átszámítási rendszer alapján megfe- 
leltetjük az újnak. Ez a módszer őrzi meg 
jobban karakterünk eredeti arculatát, így 
lesznek hasonlóak a számértékei. A do- 
log hátránya természetesen az, hogy a kö- 
zelítések eredményeképpen az új játék- 
rendszerben karakterünk , ki fog lógni a 
sorból", el fog térni a megszokottólkseset- 
leg olyan tulajdonságaisképességei lesz- 
nek, amelyek egy eredendően az adott 
rendszer szerint készült, hasonló karak- 
ternek nem lehetnének. Hogy ez az eltérés 
mennyire lényeges és engedélyezhető, is- 
mét csak a KM feladata és jogköre eldön- 
teni, hiszen ő lesz az, aki később a kalan- 
dozó történetét irányítja. 

Armásik, játékrendszerhez hűbb meg- 
oldás szerint a karakternek csak minimá- 
lis adatait tartjuk meg változatlanul (pél- 
dául kaszt, faj és szint) a többit pedig az új játékrendszernek megfele- 
lően, kockadobással és számítással határozzuk meg. igy a karakter fel- 
tétlenül szabályos lesz, sem jogtalan előnyhöz nem jutssem hátrányba 
nem kerül társaival szemben, de megvan az esély rá, hogy:kissé meg- 
változik a személyisége. Gondoljunk csak arra, hogy ha AD$D-ben 
karakterünk Bölcsessége alacsony, ám Karizmája magas volt, miniden- 
ki kedves, kissé hebehurgya illetőnek tartotta. Ezek után, ha a 
M.A.G.U.S. rendszerében a kockadobások magas Asztrált és Akarat- 
erőt, viszont alacsony Szépséget eredményeznek, a helyzet éppen for- 
dított lesz. 

Az arany középutat mindenki a maga ízlésének megfelelően talál- 
hatja meg, aszerint, hogy mely jellemzőket alakít át a táblázatok, és 
melyeket a karakteralkotás eredeti szabályai alapján. 


A "karakter kasztja 7 it 


Mind az AD£D-ben, mind a M.A.G.U.S.-ban a karakter alapve- 
tő jellemzője a kasztja, hiszen számos egyéb dolog ennek függvénye. 
Az alábbi felsorolás megadja, melyik M.A.G.U.S. kasztnak mi a meg- 
felelője az ADkD-ben, és viszont. Természetesen nem sorolhattunk 
fel minden egyes kasztot és alkasztot, hiszen a két játékrendszer kü- 


lönbözik; az itt következők állnak talán a legközelebb egymáshoz. Fon- 
tos megemlíteni azt is, hogy az alábbiakban a megfeleltetés alapja a 
kulturális háttér, ahasonló harcmodor volt. Nem hagyható azonban fi- 
gyelmen kívül a karakter élettörténete és elsajátított Képzettségei sem. 
Könnyen megeshet, hogy ezek alapján a KM másként ítéli meg a ka- 
rakternek megfelelő ADD kasztot. 


M.A.G.U.S. ADD 

Harcos Fighter 

Gladiátor Gladiator" 

Fejvadász Fighter v. Assassin"? v. Bounty 
Hunter" " 

Lovag Cavaliert v. Noble Warrior" 

Tolvaj Thief 

Bárd Bard 

Pap Priestl 

Paplovag Paladin! 

Harcművész Fighter v. Monktt"t 

Kardművész Samurai" v. Kensaittt 

Boszorkány WAGY 

Boszorkánymester Necromancer (specialista) v. 
Warlocktttt (férfi Witch) 

Tűzvarázsló Elementalist Mage (specialista 
Tome of Magic szerint) 

Varázsló Wizard 

Amazon Amazon"? 

Barbár Barbarian? v. Savage?" v. Wilderness 

Warrior" 

Bajvívó Swashbuckler" 

Sirenari erdőjáró Ranger 


Pirate?" v. Buccaneer§" 
Piratet v. Buccaneerf" 


Gorviki tengeri vadász 
Hat Város tengerész 


Shadoni zsoldos Myrmidon 

Syburri zsoldos Myrmidon 

14 A The Complete Fighter"s Handbook-ban található kit 
8 A The Complete Thief"s Handbook-bán található kit 
988 Az Oriental Adventureszbén leírt kaszt 

kk kokök 


A . The Complete Wizard"s Handbook-ban található kit 


Ji Ezeknél a karaktereknél meghatározó jellegű a vallás, ezért a 
KM-nek fokozott figyelmet kell fordítania az átalakításra. 


A fel nem sorolt alkasztoknak nincs egyértelmű megfelelőjük a má- 
sik játékrendszerben, ezért ezeket a megfelelő főkasztba kell átalakíta- 
ni, és Képzettségekkel ellátni. A KM saját belátása szerint más megfe- 
leltetést is adhat a karaktereknek. 


kósb e 


"A 


arakter faja 


8 9. 


Legalább annyira fontos, milyen fajú a kalandozó, mint az, hogy me- 
lyik kaszt tagja. A legtöbb kalandozó mindkét játékrendszerben em- 
ber, ez pedig nem okoz különösebb gondot. A karakter kasztja, kultu- 
rális háttere gyakran azt is meghatározza, melyik népcsoporthoz tarto- 
zik. Ez ADgD-ben nem túl nagy megkötés, ám M.A.G.U.S.-ban an- 
nál inkább. Itt a Barbárnak nem csak a kasztja és faja adott, de a szár- 
mazási helye is. Hasonló a helyzet az Amazonokkal, Bajvívókkal, Tűz- 
varázslókkal, és még sorolhatnánk. Ezeket a faji, népi megkötéseket a 
karakterek konverziójánál is figyelembe kell venni. AD$-D-ben példá- 
ul elképzelhető volt az elf, félelf Lovag (Paladin), a M.A.G.U.S. azon- 
ban ezt nem engedi meg. 

A fajok egyszerű megfeleltetésén túl a kasztot, a képzettséget is fi- 
gyelembe kell venni az átalakításnál; Yneven nem mindegy, hogy a 
JK elf Yllinorból, a Sirenar Szövetségből vagy éppen Haonwellből 
származik. 

A két játékrendszerben fellelhető legtöbb faj megfeleltethető egy- 
másnak; akad azonban itt is néhány kivétel. Ynev világán nincsenek 
félszerzetek, még csak hasonló népek sem, így az átalakítandó Halfling 
karakternek új fajt kell keresni. Hasonlóképpen, az ynevi Udvari ork 
megfelelője sem lelhető fel egyetlen ADD világban sem, így itt is in- 
dokolt új faj választása. (Fontos: az első kiadású AD$kD-ben napvilá- 
got látott Half-ork közel sem azonos az Udvari orkkal!) 
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Egyes AD$D-ben játszható fajok — gondolunk itt a gnómra és a 
Humanoid Handbook-ban található egyéb fajokra — egy része Ynev 
világán is föllelhető, bár nem a játszható fajok közt, hanem a 
Bestiáriumban. Ezekkel a fajokkal csak úgy játszhat a játékos, ha előt- 
te kalandmesterével egyeztette. A JK tulajdonságai így is valószínű- 
leg eltérnek majd a Bestiáriumban leírt értékektől (ez azért indokolt, 
hogy a kalandozók különböző fajából adódó egyenlőtlenségek vala- 
melyest kiegyenlítődjenek). 


" jelleme 


Fr azaért 


A jellem átírása nem túl egyszerű, annak ellenére, hogy az egyes kate- 
góriák hasonló jelentéssel bírnak az AD£D és a M.A.G.U.S. jellemrend- 
szere szerint. A törvényes és törvénytelen AD£D jellemek elég jól 
megfeleltethetőek a M.A.G.U.S. rend-káosz jellemének, de az élet—ha- 
lál és a jó gonosz már korántsem ilyen egyértelműek. A jellemek így 
átírhatóak, bár a M.A.G.U.S.-ban megjelenő fontossági sorrend (misze- 
rint pl. a Káosz-Elet nem egyenlő az Elet-Káosszal) szerepe elvész. 
Tiszta Rend vagy Elet, esetleg Halál vagy Káosz jellemet akkor ka- 
punk, ha az AD£D karakter jelleme Törvényes semleges, Semleges 
jó, Semleges gonosz illetve Törvénytelen semleges volt. Természete- 
sen ez az átírás visszafelé is működik, de az AD£D jellemben a fon- 
tossági sorrend nem fog megjelenni. Ha valaki szigorúan ragaszkodik 
a jellem egy az egyben való átírásához, megteheti, hiszen úgysem a . 
papíron szereplő szavak számítanak, hanem az, hogyan játszik a játé- 
kos a karakterrel. Sokkal fontosabb, mint a jellem pontos felírása a ka- 
rakterlapra, hogy a karakter életfilozófiája, világszemlélete a játékos 
számára átérezhető, megélhető legyen. Amennyiben valaki azt szeret- 
né, hogy a leírt jellem valóban megfeleljén a karakternek, gondolja át 
annak személyiségét a játék jelletnrendszerének megfelelően. Ennek 
alapján alkossa meg a-kafakter jellemét, még ha az eredmény nem is 
egyezik meg armechanikus átírásnál kapottal. 


A karakter tulaj 
NETES tét; 


BEA 


A M.A.G.U.S. rendszerében a karaktereket kilenc alapvető tulajdon- 
sággal jellemezzük, az ADgD-ben hat ilyen van. Ezek a tulajdonságok 
részben egyértelműen megfeleltethetők egymásnak, részben viszont 
más fogalmakat takarnak. Az alábbi két táblázat jó közelítést ad arra 
nézve, hogyan lehet ezeket az értékeket egyik játékrendszerből a má- 
sikba származtatni. A KM szava itt is döntő fontosságú, tehát ha ő más- 
ként gondolja, felülbírálhatja a táblázatot. 


M.A.G.U.S. AD£D 

Erő Strength 

Gyorsaság Dexterity 

Ügyesség Dexterity 

Állóképesség Constitution 

Egészség Constitution 

Szépség Charisma (Comeliness) 
Intelligencia Intelligence 

Akaraterő Wisdom 

Asztrál Charisma és Wisdom átlaga 
AD£D M.A.G.U.S. 

Strength Erő 

Intelligence Intelligencia 

Wisdom Akaraterő ás Asztrál átlaga 
Dexterity Ügyesség és Gyorsaság átlaga 
Constitution Egészség és Állóképesség átlaga 
Charisma Asztrál és Szépség átlaga 


Az egyes tulajdonságok átalakításánál figyelembe kell vennünk, 
hogy az AD$kD-ben az emberi tulajdonságok maximuma 18 lehet, így 
ha ennél nagyobb érték adódna, azt is 18-nak kell tekinteni. Kivételt ké- 
peznek ez alól azok a tulajdonságok, amelyek mágia hatására halad- 
ják meg a maximális értéket. A M.A.G.U.S.-ba átkonvertált karakte- 
rek nem dobhatnak különleges felkészítésre. 


Karaktereink tulajdonságát meghatározhatjuk a bevezetőben em- 
lített másik módszerrel is, azaz a kasztnak megfelelő módon újra ki- 
dobhatjuk értékeit. Arra azonban figyelnünk kell, hogy a két módszer 
nem keverhető, azaz minden tulajdonságot a kiválasztott módszer sze- 
rint kell meghatározni. A másik megkötés értelmében, a játékosnak 
előbb kell megjelölnie a kívánt módszert, csak utána határozhatja meg 
tulajdonságait — tehát nem választhatja az előnyösebb értékeket. Az át- 
alakított karakterek az újbóli kidobás esetén sem dobhatnak különle- 
ges felkészítést, hiszen erre csak a karakter megalkotásakor van mód. 

Az egyes tulajdonságokból adódó esetleges módosítókat (pl.: Erő 
sebzés járuléka) mindig az új értékből kell át az; 7- o Sneg 


A Karakter harci értékei 


Nem csekély jelentőséggel bíró tényezők, igen gyakran élet-halál kér- 
dése múlik rajtuk. A két játék harcrendszere közti alapvető különbség 
miatt kölcsönös megfeleltetésük nem könnyű, javasolt a második mód- 
szer alkalmazása, azaz a karakter kasztjának és szintjének ismeretében 
az új játékrendszer szerint meghatározni a harci értékeket. Aki azonban 
ezt hosszadalmasnak és körülményesnek találja, az alábbi metódus sze- 
rint gyorsan átalakíthatja karakterét. Ezek az értékek nem mindig fedik 
az adott szinten kívántakat, de a jó KM ezt képes kompenzálni vagy 
módosítani. 


AD£D M.A.G.U.S. 
Hp A karakter Fp-je mínusz az Ép-je 
M.A.G.U.S AD£D 
Ép A karakter Hp-je első Tapasztalati Szinten 
Fp A karakter Hp-je plusz az első szinten kap- 
j ható maximális Hp 
A harcértékek konverziójára nehé lése egységes, kellően pontos 


dan oglaltuk ű össze az ér- 
tékeket, a THACO és a KÉ, TÉ, VÉ, CÉ összefüggéseit. "A táblázatban 
egy adott THACO-hoz (ez az alapot jelenti, a szintből ki 


és egyéb módosítók nélkül) ötféle harcérték—elosztás tartozhat. Az el- ön 


ső a védekező típusú, a második a támadó típusú, a harmadik az átla- 


gos értékekkel rendelkező típus, a negyedik a gyors kezdeményező, az 
ötödik pedig az íjász értékeit tartalmazza. A táblázatból kapott értékek- 
hez hozzá kell adni a képességekből és fegyverből, továbbá a fajból ere- 
dő módosítót (pl. elf CE—je). 

A táblázat egyetlen hibája, hogy az első két-három tapasztala- 
ti szinten nem használható, mert az ADkD-ben első szinten nincs 
különbség a mágiahasználók és harcosok THAC0-ja között, 
M.A.G.U.S.-ban viszont van. Ezért célszerű az első három szint 
esetén a harcértékeket az első szinttől a M.A.G.U.S. szabályai sze- 
rint kiszámolni. A táblázatban szereplő értékelosztás-típusok mind- 
egyikében növeltük a CÉ-t is; ha a karakter erre nem tart igényt, 
az ebből felszabaduló pontokat eloszthatja egyéb harcértékei közt. 
Az ADD THACO0O kiszámítása sokkal egyszerűbb, hiszen csak a 


szint függvénye, melyet fegyverenként befolyásolnak a különböző 
tulajdonságokból vagy mágiából eredő módosítók. 


A karakt.er képzettségeinek átvitele is problémákkal járhat, különösen 
azokban az esetekben, amikor az egyik játékrendszer szerint elsajátított 
szaktudás a másik rendszerben nem szerepel. Ilyen esetben érdemes va- 
lamelyik hasonló képzettséget kiválasztani, de akár körülbelüli értékének 
megfelelő szabad Képzettség—pontba is átalakítható. Vannak olyan kép- 
zettségek is, melyek alapvető fontosságúak egy kaszt számára a 
M.A.G.U.S.-ban, ezekkel tehát az adott kasztú karakternek minden eset- 
ben rendelkeznie kell. Legjobb példa erre a Pszi. AD$gD-ben már ke- 
vésbé tehetünk ilyen határozott kijelentést, hiszen ott a képzettségek — 
azaz secondary skill—ek — kevéssé kötődnek egy adott osztályhoz. A kö- 
vetkező táblázat megmutatja, melyek azok a képzettségek, melyek a 
M.A.G.U.S. karakterkasztok számára olyan fontossággal bírnak, hogy 
azokat a konvertált karakter akkor is megkapja, ha annakelőtte nem rén- 
delkezett vele. A felsorolt képzettségek minden esetben olyan fokon ér- 
tendők, mint amit az azonos kasztú karakter első szinten megkap. 


Kaszt Képzettség 

Harcos ré 

Gladiátor Ökölharc, birkózás 

Fejvadász Pszi, hátbaszúrás, lopózás, rejtőzés, mászás 

Lovag Nehézvértviselet, etikett, lovaglás, heraldi- 
ka, írás/olvasás 

Tolvaj Százalékos képzettségek 

Bárd Pszi, írás/olvasás, legendaismeret, éneklés/ze- 
nélés, etikett 

Pap Pszi, írás/olvasás, vallásismeret, történelem- 
ismeret 

Paplovag Nehézvértviselet, pszi, írás/olvasás, vallás- 
ismeret, etikett, heraldika 

Harcművész Pszi 

Kardművész Pszi 

Boszorkány Pszi, herbalizmus, méregkeverés/semlegesí- 
tés, írás/olvasás, szexuális kultúra 

Boszorkánymester Pszi méregkeverés/semlegesítés, 

Ba herbalizmus 
4 Tűzvarázsló Pszi 

Varázsló " Pszi, ősi nyelv ismerete, írás/olvasás, rúna- 

mágia 


A fentieken kívül "még négy nagyobb témára kell kitérnünk a kép- 
zettségeket illetően. Az első a pszija:második a fegyverhasználat, a har- 
madik a százalékos jártasságok kérdése, a egyedik a képzettségek meg- 
feleltetése, illetve foka. 

A Pszi használatáról elmondhatjuk, hogy azok a; rak 
több évet töltöttek kalandozással Yneven, akkor is elsaját ják. 
ha ez nem tartozik első Tapasztalati szinten alapvető képzettségeik ts kö- 
zé. A hosszú tapasztalat és a Pszi ismerete egymásból köveneáléis 
szen Pszi nélkül nehezen marad hosszú életű egy kalandozó, másrés 


kezdeti tapasztalatok vezetik rá a Pszi—ben járatlanokat annak fontossá- Mm 


gára — hisz" saját kárán még a legostobább is tanul. Ebből következően 
az a karakter, aki kasztja szerint már el- 


THACO Támadó Védő Átlagos Gyors Íjász ső szinten megkapta a Pszi egyik metó- 
dusát, annyi Pszi—ponttal rendelkezik, 
20 1025781 1023 801 1123 782 1422771 102277 5 amennyi szintjéből és intelligenciájának 
19 1130812 1126 852 1326 814 19 24792 112479 10 10 feletti részéből következik. Azok a 
18 12 35 84 3 122990 3 1529 846 242681 3 12268115 karakterek, akik kasztjuk alapján nem 
TV 1340 874 13 3295 4 17 32878 29 28 83 4 13 28 83 20 epédtztíz éra zsé gk szi használatában, 
16 144590 5 1435 100 5 19359010 — 3430855 KGK SE ek voltak AS ben naBa7 
15 15 50 93 6 15 38 105 6 21 38 93 12 39 32876 15 32 87 30 TA saér tát 77T ALMOST TEZAZJETE 
ják ezt a képzettséget, de csu 
14 16 55967 16411107 23 41 96 14 44 34897 16 34 89 35 KE KK SAL Ágy Pozi hasz. 
13 176099 8 17441158 25 4499 16 49 36918 17 3691 40 KKE SÜN E KGÁGÉG esetben valódi 
12 18 65 1029 18471209 274710218  5438939 18 38 93 45 Tapasztalati szintjüknél kettővel keve- 
11 197010510 — 195012510 — 295010519 — 59409510 19 40 95 50 sebbel lesz egyenlő. Természetesen 
10 JO 75108. 147. SZOSZAZOTT 353 Ú08 20" 6442 97 11 20 4297 55 Pszi—pontjaik összegét is ennek függvé- 
9 2. BOLTV ADVA DESSAZSAZT USA SENÁNOTS ZS 6944 99 12 21 44 99 60 nyében határozhatják meg. 
8 228511413 225914013 " 355911423 " 744610113 224610165 A fegyverhasználat kérdésében mind- 
7 239011714 236214514 376111725  794810314 234810370 igaza meghatározó, hogy az adott ka- 
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rakter mely fegyverek használatában volt 


jártas az előző játékrendszerben. 
Ha a karakter AD£-D-ből kerül át 
M.A.G.U.S.-ba, annyi fegyvert 
használhat, mint AD$D-ben. A 
fegyverhasználat akkor tekinthe- 
tő mesterfokúnak, ha AD£-D-ben 
is az volt. A használható fegyve- 
rek száma akkor sem lesz na- 
gyobb, ha erre a M.A.G.U.S. sza- 
bályai lehetőséget biztosítanának 
(pl. fejvadász 15 fegyvere). 
Amennyiben a karakter 
M.A.G.U.S.-ból kerül AD£kDbe, 
az ismert fegyverek száma nem 
lehet magasabb, mint az adott osz- 
tálynak adott szinten megfelelő érsz 
ték. igy előfordulhatshogy egyes 
fegyverekrőba karakternek le kell 
mondania. A mesterfokú fegyver- 
használat ez esetben is átvihető. 
Abban az esetben, ha a karakter 
olyan fegyver használatában len- ——o;— 
ne járatos, mely a másik világon nem létezik (pl.ramiera, seguor, stb.) 
két megoldás közül választhat: vagy lemond a fegyverről, s egy hason- 
ló erősségű használatát sajátítja el, vagy pedig megtartja a fegyvert, majd 
a KM segítségével és beleegyezésével kidolgozza annak értékeit. 

A százalékos jártasságok átvitelére egy viszonylag egyszerű, bár nem 
túl pontos megoldást javaslunk. Ennél lényegesen időigényesebb, de re- 
álisabb eredményt ad, ha a karakterek az első szinttől folyamatosan össze- 
adogatják az elosztott pontokat, és így kapják meg a százalékos képzett- 
ségek illetve tolvajszázalékok értékét. Az általunk javasolt módszer a 
következő: a karakter összeadja összes százalékos képzettségének érté- 
két, és a kapott számot elosztogatja a másik rendszer megfelelő százalé- 
kos képzettségei közt. A következők jelentik a kivételt: a M.A.G.U.S.-ban 
százalékos, az AD$D-ben ellenben közönséges képzettségként elsajá- 
títható ismeretek, mint ugrás, esés, kötéltánc. Ezeket a következőkép- 
pen érdemes kezelni, amennyiben a karakter AD£D-ből kerül 
M.A.G.U.S.—ba: ha ezen képzettségek közül valamelyiket a karakter egy- 
szer (egy slot) tanulta, ez M.A.G.U.S.-ban 3590-os jártasságot jelent. 
Amennyiben kettő vagy több alkalommal, az minden további slot-ra 
még 2599. Ezt célszerű még a százalékok elosztása előtt kiszámolni, hi- 
szen így a karakter a tolvajszázalékaiból még fejlesztheti ezen képzett- 
ségeket is. Visszafelé történő konverzió esetén: ha a M.A.G.U.S. karak- 
ter legalább 2596—os értékkel rendelkezett az adott képzettségből, az az 
AD8$-D-ben tanultnak számít. További 25970—onként újabb slot—-ok adód- 
nak hozzá, a fent leírtak szerint. Most már kizárólag a titkosajtó-keresés 
jelenthet problémát, mivel ez ADkD-ben mindenkinek, fajtól függő 
nagyságban jár. M.A.G.U.S.-ból történő konverzió esetén nincs prob- 
léma, ellenkező irányban célszerű a hatoldalú kockán megadott értéke- 
ket 1590—al felszorozni. Tehát, ha egy ember—karakter AD$kD-ben d6 
dobásakor 1—2-—vel találja meg a titkosajtót, az M.A.G.U.S.-ban 
15x2—3096-ot jelent. 

Utolsóként lássuk, miként felelnek meg egymásnak a két játék egyes 
képzettségei. Természetesen sok olyan akad, melynek nincs pontos meg- 
felelője, ekkor megpróbálunk egy jól közelítő, közel azonos hatású kép- 
zettséget párjául választani. Vannak azonban olyan esetek is, melyekre 
még így sem tudunk mit mondani, hiszen az adott képzettség—irány tel- 


."n. jésén hiányzik. Jó példa erre az élettan a M.A.G.U.S§.—ban. Az alábbi 
t . táblázatban csak a két alapkönyvben és a Harcosok, Gladiátorok, Barb- 


MESS áegyee. 


írkiegészítőben szereplő képzettségek kerülnek összehasonlí- 


AD£D M.A.G.U.S. 
Földművelés Szakma, földműves 
állatokkal bánás Szakma, állattartó 
Idomítás Idomítás 

Művészet Szakma, szobrász, festő 
Kovácsolás Szakma, kovács, patkolókovács 
Sörfőzés Szakma, sörfőző 
AÁcsmesterség Szakma, ács 

Cipészet Szakma, suszter 

Főzés Szakma, fogadós, szakács 
Tánc Tánc 

Tájékozódás Térképészet 

Illemtan Etikett 


Tűzrakás Erdőjárás 

Halászat Vadászat/halászat 

Címertan Heraldika 

Elő nyelvek Nyelvismeret 

Bőrművesség Szakma, bőrműves 

Bányászat Szakma, bányász 

Fazekasság Szakma, fazekas 

Lovaglás Lovaglás 

Kötélhasználat Kötelekből szabadulás, csomózás 
Matrózkodás Szakma, matróz, hajózás, úszás 
Szabás-varrás Szakma, szabó 

Éneklés Éneklés/zenélés 

Kőművesség Szakma, kőműves 

Uszás Úszás 

Időjóslás Időjóslás 

Szövés Szakma, szövés 

Ősi történelem Történelemismeret, legendaismeret 
Csillagjóslás - 


Mérnöki tudományok 


Építészet, Szakma, mérnök 


Gyógyítás Sebgyógyítás 
Gyógyfüvek tudománya Herbalizmus 

si nyelvek Ősi nyelv ismerete 
Helyi történelem Történelemismeret 
Hangszer Eneklés/zenélés 
Navigálás Térképészet, hajózás 
Írás-olvasás olvasás 
Vallás Vallásismeret 
Varázslás tudománya Mágiahasználat 
Értékbecslés Értékbecslés 
Vakharc Vakharc 
Alcázás Alcázás/álruha 
Hamisítás Hamisítás (lásd Rúna 4.) 
Szerencsejáték Hamiskártya 
Drágakő megmunkálás Szakma, ékszerész 
Zsonglőrködés Zsonglőrködés 
Ugrás Ugrás 
Szájról olvasás Szájról olvasás 
Csapdaállítás Csapdaállítás 
Kötéltánc Kötéltánc 
Akrobatika Ugrás, Esés 
Hasbeszéd Hangutánzás 
Páncélkészítés Szakma, páncélkovács 
[j/nyíl készítés Szakma, íjkészítő 
Kocsihajtás Kocsihajtás 
Tűrőképesség Futás 
Vadászat Vadászat/halászat 
Hegymászás Erdőjárás 
Futás Futás 
Túlélés Erdőjárás 
Nyomolvasás Nyomolvasás/feltűntetés 
Fegyverkovácsolás Szakma, fegyverkovács 


A fenti lista az AD$D szempontjából teljes, de a M.A.G.U.S.—ban 
sok olyan képzettséget találunk, melynek nincs megfelelője az AD£g-D-ben. 
Ezek a harci képzettségek (kivéve a fegyverhasználatot), a heraldika, mé- 
regkeverés, alkímia, élettan, demonológia, rúnamágia, drágakőmágia, 
szexuális kultúra, kocsmai verekedés, hátbaszúrás és a Pszi. Ezek átkon- 
vertálására csak a képzettségek kidolgozását tudjuk javasolni, ha valaki 
ennyire ragaszkodik hozzájuk. A képzettségek fokának megállapítása tör- 
ténhet az AD$D-ben az adott képzettségre áldozott pontok, slot—ok alap- 
ján. Ha egy képzettséget csak egyszer tanult a karakter, azt alapfokon is- 
meri, amennyiben kétszer vagy többször, mesterfokon. 


Fontos jellemzője a karaktereknek, de a szörnyeknek és a hátasoknak 
is a tempó, amellyel haladni képesek. Ezt az AD$D-ben a Move Base 
adja meg, M.A.G.U.S.-ban a sebesség. Az alábbi táblázat az egyes se- 
bességértékek megfeleltetését tartalmazza, a teljesség igénye nélkül. 


AD£D M.A.G.U.S. 
törpe méret 6" 60 
ember méret 12 100 
utazó ló 24" 150—200 


ek; páncélok, 


A közönséges felszerelési tárgyak nem okoznak különösébb gondot — 
egy pokróc vagy fáklya mindkét játékrendszerben ugyanaz. A nem má- 
gikus tárgyak nagy része változtatás nélkül átalakítható, néhány esetben 
itt is nehezebb feladat elé kerül 4 KM. Néhány tárgy ugyanis — jó példa 
erre egy könyv — több, mint maga a fizikai tárgy, annál összetettebb je- 
lentése van. Ekkor a KM jogköre és dolga átgondolni, hogy az elkövet- 
kezendő kalandok szempontjából ezek a tárgyak mennyire változnak 
meg. Példaképpen: ha egy jó jellemű vándor botjának vége ADXD-ben 
kosfejet mintázott, az semmi következménnyel nem járt, Yneven viszont 
mindenki Ranagol szolgájának hinné. 

A fegyverek esetében hasonló az eljárás, mint a közönséges, nem 
mágikus tárgyaknál. A fegyver okozta sebzés természetesen az új játék- 
rendszer szabályai alapján számítandó. A legtöbb közönséges, általáno- 
san elterjedt fegyvernek van megfelelője mindkét rendszerben, néhány 
különleges ynevi fegyver azonban nem található meg az ADkD-ben. 
Ekkor a KM feladata eldönteni, hogy a karakternek meg kell-e válnia 
fegyverétől vagy úgy módosítja, hogy megfeleljen valamely hagyomá- 
nyos fegyvernek, esetleg létrehoz egy teljesen új eszközt. Az egyes ja- 
vaslatok a különleges fegyverek kategorizálására az alábbi táblázatban 
olvashatók. 


M.A.G.U.S. ADD 
Shadlecki buzogány Hand Axe 
Szablya, Jann szablya Sabre" 
Jatagán, handzsár Scimitar 
Fejvadászkard Shortsword 
Slan kard Katana 
Kígyókard Longsword 
Ramiera Dagger 
Seguor Shortsword 
Mara—seguor Longsword 
Tőrkard Rapier" 
Kahrei nyílpuska Light Crossbow 
vs Arguebus 


A páncélok esetében már kissé más a helyzet, ezeknél ugyanis a két 
játékrendszer mást vesz figyelembe. A különböző vértezet-típusok egy- 
értelműen megfeleltethetők, ennek megfelelően az új játékrendszer sze- 


rinti adatok a mérvadóak. Azok a különleges anyagú vértezeteksamess 


lyek Yneven léteznek, a KM belátása szerint alakíthatóak át. 


Általánosságban elmondható, hogy a bronz -1, az abbit --L, asmithrill — ) 


pedig 13 módosítót jelent az AC-hez. Minthogy az ADS-DéGen a pajzso- 
kat nem különböztetjük meg méret szerint, mindenipajzs AC-je 16 illet- 
ve a külön nem jelölt méretű pajzsok M.A.G.U.§S.-ba konvertálva MlSze- 
pes pajzsnak számítanak. Olyan különlegés esetben, amikor valaki — pél- 
dául fejvadász — alkarvédőt visel és azzal hárít, ADgD-ben célszerű 
megadni a 11 AC módosítót, műntha pajzsa lenne. 


A pénz nagy szerepet játszik a fantasy—világokban. A pénzrendszer fel- 
építése - réz—ezüst—arany — nagyjából megegyezik a két játékban, érté- 
kük viszont különböző. Yneven sokkalta ritkábbak a nemesfémek és a drá- 
gakövek, mint az ADXD világaiban, ennek megfelelően jóval értéke- 
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sebbek is. Általánosságban azt lehet mondani, hogy (a karakter vagyo- 
nát aranyban meghatározva) 10 a váltószám a két rendszer között, azaz 
ha AD£kD-ből M.A.G.U.S.-ba konvertálunk, tízzel kell osztanunk ara- 
nyaink számát, míg visszafelé szoroznunk kell ugyanennyivel. Ez igaz 
az ékkövek értékére is. 


Varázstárgy yak 


h, 


Ezek a holmik jelentős erőt, előnyt képviselhetnek, amellett különös 
fontossággal bírhatnak a karakter életében — így természetes az igény, 
hogy az egyik rendszerből a másikba vihetőek legyenek. A mágikus 
fegyverek konverziója viszonylag egyszerű, hiszen csak a módosítói- 
kat kell a játékrendszerhez igazítani. Az AD$D-ben megütésre vonat- 
kozó módosítók pontonként -1-5—öt adnak a TÉ-hez és a VÉ-hez, to- 
vábbá 4-2-t a KÉ-hez a M.A.G.U.S. szabályai szerint. A sebzés mó- 
dosító ugyanannyi mindkét játékrendszerben, azaz a --1 az --1 Sp illet- 
ve Hp sebzést jelent M.A.G.U.S.-ban és AD$kD-ben egyaránt. 

A különféle ellenállásokat adó tárgyak konvertálása sem okoz ne- 
hézséget. Azok a gyűrűk, medálok, amulettek, karkötők, melyek 
AD$£-D-ben a mentődobásokat javítják, M.A.G.U.S.-ba a következő- 
képpen írhatóak át: a Méreg és Kővéválás elleni mentődobást csök- 
kentő tárgyak ugyanolyan mértékben növelik M.A.G.U.S.-ban a Mé- 
regellenállást, amennyivel AD$D-ben. A Varázspálcák, Sárkányle- 
helet és Varázslatok ellen védő tárgyak az Asztrál és Mentál ME-t 
emelik meg a mentődobásra adott módosítójuk négyszeresével. Ha 
M.A.G.U.S.-ból történik az átírás ADgD-be, a karakter választhat, 
mire kívánja a mentődobás módosítókat, a fent leírt kategóriák szerint. 

"Az AD8D-ben AC-t csökkentő tárgyak kétféleképpen is átírásra 
kerülhetnek: M.A.G.U.S.-ban növelhetik a VÉ-t vagy az SFÉ-t, a já- 
tékos kívánsága szerint. A VÉ növekedés --5 minden egyes módosító- 
ra, az SFÉ pedig egy az egyben megfeleltethető az AC módosítónak. 

Lényegesen nehezebb azon tárgyak átírása, melyek valamilyen más 
mágikus hatást fejtenek ki. Ezek esetében nehéz lenne támpontot adni, 
akár egyenként is végigfuthatnánk rajtuk, akkor sem kapnánk tökéle- 
tes megfeleltetést, Csak tanácsot adhatunk: a legegyszerűbb az, ha a 
KM és a játékos együtt próbálja megkeresni az adott varázslat ynevi 
vagy ADD megfelelőjét, és nagyjából meghatározni a tárgy hatal- 
mát. 

A fent leírtak fordítottja igaz a karakter M.A.G.U.S.-ból AD£-D-be 
váló konvertálásakor. 


Szörny ek 


Szörnyek átírása legfeljebb akkor válhat szükségessé, ha egy karakter va- 
lahogy szert tett egy ilyen kísérőre, vagy az azt megidéző varázslatra. 

A szörnyek harci értékeit hasonlóan kaphatjuk meg, mint a karak- 
terekét, a THACO ismeretében. A karakterek esetében azonban ehhez 
az értékhez hozzáadódnak még a tulajdonságok és fegyverek értékei, 
ezt tehát a szörnyeknél is kompenzálnunk kell. A KM így még tovább 
növelheti a kapott értékeket, a következőkiszerint: a KÉ 7—12, a TÉ és 
VÉ 25-35, a CÉ 10-13 ponttal növelhető meg. Az egyetlen fennaka- 
dást a szörny AC-jének átszámítása jelentheti. A KM belátása szerint 
oszthatja el a szörny AC-jének és a 10-nek különbségét, mint SFÉ és 
mint VÉ módosító. Az átírás módszere megegyézik:a varázstárgyaknál 
leírtakkal, azzal a különbséggel, hogy itta KM dönt a pontos arányok- 
ról. Például egy gránitkeménységű pikkelyekkel rendelkező szörny ala- 
csony AC-jének átszámításakor inkább magas S míg egy villám- 
gyors ragadozó esetén inkább VÉ növekedést várunk. A szörny táma- 
dásainak száma, sebzése, a megjelenők száma egyezni fog az eredeti- 
ben leírtakkal. Az Ép és Fp meghatározása a karaktérekéhez hasonló mó- 
don történhet. A morál átfordítható bátorsággá. Az egyetlen — és ismét 
csak nem általánosítható — problémát a speciális támadások és véde- 
kezések jelentik. Erre ugyanazt tanácsolhatjuk, mint a mágikus tárgyak 
esetében — meg kell találni az adott játékrendszerben az eredetihez 
legközelebb álló hatást. Ennek nem csak minőségében, de erősségé- 
ben is megfelelőnek kell lennie, a torzulások esélyének csökkentése 
végett. 


Kovi és Kuvik 


z AD£D a TSR Inc. bejegyzett védjegye 


Akarsz beszélgetni a M.A.6.U.§. készítőivel? 
Játék közben azonnal megoldandó probléma merült fel? 
Kíváncsi vagy, hogy mi jelenik meg legközelebb és mikor? 
Ütleteid vannak, vagy éppen ötleteket szeretnél? 


A megoldás a SZEREPJÁTÉK PARTY-LINE! 


1995 szeptember 15.-től 0-24 óráig állunk a rendelkezésedre. 


Egyszerre harminc szérepjáték-rajongóval beszélgethetsz, ismerkedhetsz és vitázhatsz! 
Minden nap jeles vendégek várják a hívásodat: 
Gáspár András (Dada), Novák Csanád, Nyulászi Zsolt, 
Massár Mátyás, Kovács Adrián (Kovi), Jakab Zsolt (Kuvik), 
.  Dacher Richárd (Ricco) és Kornya Zsolt 
Állandó tanácsadás, parti közvetítés, KM - játékos 
kerestetik és ötletbörze! 
Minden péntek este a M.A.6.U.5. készítői mesélnek! 
] (Mi hogyan csináljuk?) 
És ez csak néhány a lehetőségek közül. 


Próbáld ki! 


Minden létező szerepjátékban tudunk tanácsokat adni! 


A hívás ára TT F-- ÁFA percenként! 


A szám: 06 90 3??-??? 


Augusztus közepén 
ismét megjelenik a 


A 2.szám tartalmából: 


Mítosz - a készítők és a Keeper szemszögéből 

Unplugged - interjú Novák Csanáddal 

M.A.G.U.S. - teljes terméklista, ilyesmi... 

Stratégia orrba-szájba - beszélgetés a Trollbarlanggal 
Auvron - vagy mi? 

Kalandmodulok - M.A.G.U.S., AD8.D és Auvron rendszerben 
Novellák - ismert és kevésbé ismert szerzőktől 

még rizsázhatnánk, hogy milyen jó... de tényleg az! 


Kapható a Valhalla Páholy boltjaiban, vagy megrendelhető a Keeper! szerkesztősége címén: Hilyák Norbert 2901 Komárom, Pf.: 51/24 


A mutatványos és a kalandozó 
között hajszálnyi a különbség. 
Mindketten a világ útjait róják, 
rábízva magukat nem minden- 
napi képességeikre és a szeren- 
csére. Hamar megtanulják: nem 
elég túlélni, győzni kell. 

A középkor nagyobb pia- 
cainak, ünnepségeinek gyako- 
ri résztvevői voltak a vándor- 
komédiások, mutatványosok - 
bár távolról sem akadtak 
annyian, s nem tulajdonítottak 
nekik akkora jelentőséget, mint 
a legtöbb, idealizált fantasy- 
világban. 

A irodalom mindig is ked- 
velte a vándorkomédiások ka- 
; z landos, izgalmakkal teli, ro- 

letét. A fantasy irodalomban is gyakorta felbukkannak, szá- 
nyben központi szerepet játszanak; gondoljunk csak Robert 
g Lord Valentine Kastélyára. 


A VALÓSÁG 


or mutatványosának élete távolról sem volt csupa romanti- 
nd és izgalom. Úgy gondolom, néhány szót megérdemel a va- 
;, egyrészt tiszteletből a hajdan volt idők komédiásai iránt, más- 
k kedvéért, akik a valós középkorban játszanak ADKD-t. 


A JOKULÁTOR ÉS AZ IGRICKOMÉDIÁS 


kor mutatványosait két főbb csoportra bonthatjuk: azokra, 
aka királyokat é és főnemeseket mulattattak és azokra, akik az 
utakat j járva, piacról piacra vándorolva a szegény embereket 
t . Az előbbieket leginkább jokulátornak vagy igricnek, 
akat igrickomédiásnak vagy vagabundusnak nevezték ak- 


ndanom sem kell, hogy míg az előbbi, ha szerencsés volt, akár 
fokra is szert tehetett, addig az utóbbi örült, ha nem kopott fel 


PIAC 


ányosok - bár alkalmanként gazdagabb nemesi családok ün- 
városi fesztiválokon vagy éppen vallásos népünnepélye- 
Iléptek - a piacokon és azokat egymáshoz fűző utakon élték 


nül szerepet játszott benne a lassan fejlődő, mulatságokban szű- 
középkori társadalom szórakozásra, kikapcsolódásra való igé- 


.gy-egy nagyobb piac - az árucserén kívül - felkínálta a jobbágy- 
asztnak, városi kispolgárnak, hogy egy-két napra, nagyobb 
tén akár néhány hétre kilépjen a mindennapok igájából. A 
r emberének a vásár látványosságot, önfeledt szórakozást je- 


adorkomédiásnak ezt az igényt kellet kielégítenie. Meg kel- 
ntenie, el kellett kápráztatnia közönségét, hogy pénzét meg- 


MUTATVÁNYOSOK 
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UTAZÁS 


A középkor útjai távolról sem voltak biztonságosnak mondhatók. F 
kor embere útra kelt, előzőleg minden ügyét rendezte, valósággal " 
rendelkezett. j 

Az urak, kereskedők és papok, még a hölgyek is elsősorban 
közlekedtek, a szegények gyalog. A kocsik rugóztatását nem ism. 
így még a legszebb bőr- és selyemhuzatú hintó is igen kényelm. 
volt. 

A földutakra nyáron vastag porréteg rakódott, ami az őszi e. 
sek alatt szinte járhatatlan sárrá, posvánnyá változott. A kocsis el 
tájt még nem a bakon ült, hanem az egyik első lovon. Ennek, val 
az utak rendkívül rossz állapotának köszönhetően a kocsik gyakran 
borultak, s az utasok örülhettek, ha néhány zúzódással, horzsol 
megúszták az esetet. 

A települések messzire estek egymástól, vendégfogadó kevéő 
s azok sem tudtak egyszerre nagyobb számú vendéget ellátni, ezé 
takarmányt és élelmet kellett az utazónak magával vinnie. Ezt ki 
vagy gyakrabban málhásállaton szállították. 

A kényelmetlenségeken túl, az utazóknak számolniuk kellet 
génylegényekkel, útonállókkal is. Ráadásul nem egy nemes úi 
szedett a területén áthaladó vándoroktól, rosszabb esetben egys; 
elvette, ami a számára hasznosnak tetszett. 

Az utak vándorai, köztük a mutatványosok, ilyen körülményi 
zött élték életüket. Leginkább gyalogosan közlekedtek, ha netán 
tősebbek voltak, lovon és kocsin, aminek megvolt az az előnye, 
nagyobb terhet is vihettek magukkal. Kocsi alatt egyszerű kor 
sünk, és ne a fantasy irodalomban gyakran feltűnő, faragványo 
tükrökkel díszített lakókocsit, mely csak jóval később lett haszná 

A rablók, haramiák elleni védekezésül gyakorta csapatokba v 
tek, s fegyvert is használtak, még ha számukra törvényellenes is 
ilyesmi. ő 


TÖRVÉNY ÉS ALVILÁG 


Az igrickomédiásokat nem védte semmiféle törvény. Sőt, a hatalomn 
bíró nemesek, papok gyakran ellenük fordultak. A piacok az urak 
mében mindig veszélyforrást jelentettek, hiszen ekkor több fa 
messzi tájakról verődtek össze a szegény jobbágyok, parasztok. 
seredésüket megosztották egymással, bátorságot merítettek a m 
dühéből, így a vásárok nem egyszer rendbontással, lázongással 
ződtek. 
A vándorkomédiás, aki állandóan jelen volt a piacon, rendszerini 
figurázta a nemeseket, kigúnyolta a papokat. Az urak ezért soksza r 
ve a lázadozás forrásának tekintették. A papság emellett saját m 
riumjátékai vetélytársának tartotta - valljuk be, joggal - a mutatv 
sok előadásait. S bár némelykor az is előfordult, hogy egy-egy 
pénzt kínált a vándorkomédiásoknak, mondván, hagyjanak fel is 
nek nem tetsző tevékenységükkel, s térjenek igaz útra, bizony, 
kább más módon állították félre őket a helyi hatalmasságok. 
Az érme másik oldalán - támogatóként - a gazdagabb para 
kereskedők jelentkeznek. Ők jól tudták, hogy a mutatványosok " 
részről több embert csalnak a vásárba, másrészről a megdöbbentő. 
tatványok, előadások kizökkentik az egyszerű jobbágyot a minden 
pi életritmusból, s így az amúgy gondosan vigyázott pénzes-erszi 
könnyebben nyílik. 
A piac mindezen túl kedvenc célpontja volt a zsebmetszőknek, s; 
hámosoknak és mindenféle rablónépségnek. Ezek többnyire kihas 
nálták, hogy a mutatványos körül nagyobb tömeg gyűlik össze, sa 
csak tudtak, elemeltek a szájtátóktól. Egy-egy felháborodott p 
mindig vette a bátorságot, hogy megrövidítését elpanaszolja a 
uraknak, azok pedig nagy örömmel vonták felelősségre a vándoi 


ást. Ha túlságosan sok tolvajlás történt, bizony megesett, hogy a 
szült tömeg ízzé-porrá zúzta a mutatványosok bódéját. 

Az igazsághoz természetesen hozzátartozik, hogy a vándorkomé- 
k sem voltak mindig ártatlanok. Sokuk szándékosan arra játszott, 
amíg csoportjuk egyik fele előadásával leköti a jónépet, addig 
ik megrövidíthetik a bámészkodókat. 


CSALÁD ÉS A TRUPP 


veken át együtt utazó, jóban-rosszban osztozó trupp tagjai között 
szoros kapcsolat alakult ki. Gondoljunk csak bele, egy-egy falu- 
városban legfeljebb ha egy-két hetet töltöttek, s már indultak is 
. Ez idő alatt - ha figyelembe vesszük, hogy a nappalt előadá- 
, mutatványaikkal töltötték - nemigen tudtak másokkal ismeret- 
kötni. Sokan nem is akartak, hiszen tudták, hogy a megközelíthe- 
g, a misztikus ismeretlen nagyobb vonzerőt jelent az egyszerű 
er számára. Ráadásul sok helyen szembetalálkoztak a középkor 
ére igen jellemző idegengyűlölettel. Össze kellett hát fogniuk a 
ellenében. 

"" Az idő múlásával a legtöbb - hosszabb ideig működő - csoport a 
ó szoros értelmében egyetlen nagy családdá alakult. Hiszen a meg- 
tő gyerekek a csoporton belül nőttek fel, belőlük is mutatványos 
t, s amikor párt kerestek maguknak, szinte biztosan egy truppon be- 
i tagot választottak jegyesül. Így nem meglepő, hogy egy-egy trupp- 
tő, vagy elismert mutatványos nemzedékekre vissza tudta vezetni 
ádfáját, s olyan büszke volt őseire, akár egy gróf. 


TRÜKKÖK, CSELEK 


a középkor vándorkomédiása is felismerte a hírverés jelentőségét. 
természetesen a korban lehetséges megoldásokat értsük, melyek, 
kell tenni, akkoriban igen hatásosnak bizonyultak. 
iz első lépés természetesen a bevonulás volt; gólyalábon, nagy 
in egyensúlyozva, a vadakat - már ha voltak - nyitott ketrecben 
tva járták be a vásárt; az erőművész hatalmas kőgömböt cipelt 
távolról sem volt annyira súlyos), a gyerekek labdákkal 
olőrködtek, s mindezt tiritarka, feltűnő ruhában, hatalmas csin- 
atta közepette. 
. Ezután meg kellett találni a piac legjobb, legforgalmasabb utcáját, 
itt felverni a sátrat vagy a bodegát. (Eleinte nyílt helyen, legfeljebb egy 
b emelvényre felállva adták elő műsorukat, s bíztak benne, hogy 
1 többen adakoznak majd. Később rájöttek arra, hogy ha zárt tér- 
n tartják meg a produkciót, s minden belépőtől előre pénzt szednek, 
gnövelhetik keresetüket.) A legjobb helyekért komoly harc folyt, a 
slytárs csoportok akár egymásnak is estek. 
. Ha a bevonulás és a hely megválasztása jól sikerült, akkor már csak 
szerencsén múlott, hogy a társulat mekkora bevételre tett szert. Ha 
jött be az elvárt, szükséges nyereség, akkor kellett bevetni a trük- 
öket, cselfogásokat. 
. Ilyen volt például, amikor két legény - mindkettő parasztnak öltö- 
ött mutatványos - összeverekedett a piac mutatványosbódétól távoli 
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pontján. Végigkergették egymást a vásáron, a népesebb pontok 
állva, rövid ideig látványosan csépelve egymást, aztán lassan 
kellő közönség kísérte őket, a sátruk felé vették az irányt. [I 
vezetője előállt a javaslattal, miszerint bent a sátorban, szab. 
harcban mérjék össze erejüket. A kíváncsi néptől belépőt s 
a sátorban egy beavatott ember megjegyezte, ő márpedig bi 
hogy a kékinges paraszt fog győzni. A trupp vezetője termész 
nem értett vele egyet, ő a másikat favorizálta: fogadást kötötte 
hez a feltüzelt nézők is hamarosan csatlakoztak. A győztes 
tesen az lett, akire kevesebben fogadtak, így a trupp többs 
nyert, nem beszélve arról, hogy ekkor már könnyebb volt a sé 
lül tartani a nézőket a verekedés után következő előadásra. 


A MUTATVÁNYOK 


Minél nehezebb, veszélyesebb, meghökkentőbb volt egy-e 
vány, annál többet keresett vele a vándorkomédiás. Az alábbi 
teljesség igénye nélkül - hiszen az emberi lelemény határtalan - fi 
roljuk azokat a produkciókat, melyeket a piacokon megcsodál 
nép. Ezek egy része a középkorban is látható mutatvány, má 
később tűntek fel a modern kor cirkuszaiban, varieté műsoraibi 

Fontos megjegyezni, hogy a középkori vándorkomédiás 
nak sohasem volt túl sok tagja. Ekkortájt még univerzálisabb 
mutatványosok éltek. A zsonglőr egyben egyensúlyművész 
vasember erőművész és erőzsonglőr, stb. 


Állatidomár: A középkorban a medvetáncoltató és mai 
tató igen gyakori volt a vásárokban. Gyakran nem trupp tagja 
magányos mutatványosok. Hozzá kell tennünk, hogy ekkc 
nem beszélhetünk állatszelídítésről (az ún. szelídidomítást 
Hagenbeck fejlesztette ki az 1800-as évek második felében), a. 
tok idomítása gyakorlatilag egyenlő volt az állatkínzással. Fan 
nyezetben ezt természetesen nem kell elfogadnunk. Elképzelh 
a legegzotikusabb vadak, tigrisek, gorillák, sőt akár idomíto 
tegek is megjelenjenek egy-egy produkcióban. : 

Az idomítás másik változata nem arra épít, hogy az eg 
landóban meghűl a vér, ha a mutatványos az oroszlán eltái 
ba dugja a fejét, hanem arra, hogy az állatokat különböző m 
számokra tanítják be. Ilyen például, amikor bevonul a po: 
ló, asztalkendővel a nyakában, leül egy asztalhoz és zabot 

Árnyjáték: Nem kötődik szervesen a mutatványos-életh 
nak truppok, melyek repertoárjukba beépítik. Maga az árn 
szerűen működik. Egy nagyobb vásznat erős lámpásokkal m 
tanak, a szereplők a vászon és a fény között, míg a közönsés 
oldalon helyezkedik el. A mutatványosok mindenféle trükk. 
maznak, hogy árnyuk különleges legyen. Gyakran haszná 
lis, kétdimenziós bábokat is. Fantasy-világokban leginkább az orie 
vidékeken lehet gyakori az árnyjáték. E 

Bábjáték: Lásd előbb. 

Bohóc: A középkorban főképp az uralkodóknak voltak hiva 
vettetői (udvari bolond). Ők nem csak ostoba tréfákat követi 
gyakran csípős megjegyzéseikkel, élceikkel, a maguk sajátos 
tanácsokat is adtak királyuknak. A fantasyben elképzelhetőek 
komédiás bohócok is. Létezhet belőlük többféle. Artista boh. 
masakat esik, csetlik-botlik - rendkívüli ügyességre van szü 
az ilyen zuhanásokat sérülés nélkül megússza. A beszélő bo. 
sorban rímekkel, strófákkal, viccekkel szórakoztatja közönsé: 
nebohóc saját építésű, összetett hangszerén játszik, szinte zen. 
tolva egymaga (erre kiválóan alkalmas lehet egy vándorló, kri 
tár gnóm). A refríz bohóc az egyes produkciók között lép fel, 
átmenetként, az előző produkciót próbálja nagyképűen utánc 
mészetesen mindig nevetségesen felsül. 

Botrány produkció: Csúf megjelenésű férfi, aki élő patki 
jét harapja le, vagy éppen élő békát nyel, megbotránkoztatva 
nyeket. Legfeljebb egyszer nézte meg a jobbágy, de társai, ak 
mesélte a produkciót, nem hittek neki, s ők is látni akarták a 
tet. 

Copfművész: A hajánál fogva lóg, és attrakciókat ad elő (I 
lette egyensúlyművész vagy zsonglőr). Van köztük olyan, aki 
nulásnál egy kisebb szekeret a hajával húz be a vásárba. 


yoz. A produkció 
amikor székekből 
ornyon áll, melynek 
lei mindössze egy-egy 
al támaszkodnak egy- 


irőművész: Hatalmas 
okat megemelő, vas- 
t elhajlító, láncszag- 
utatványos. A kö- 
rban összefonódott 
nzdíjas birkózással. 
asy-világban lehet 
setleg óriás termetű 


őzsonglőr: Nagy 
kőgolyókkal, fa- 
kkel zsonglőrmutat- 
kat végző vándorko- 
s. [de tartozik az a 
ványos is, aki há- 
égy méterről lezu- 
mázsás súlyokat vál- 
tarkójával fog meg. 
jszámoló művész: 
korban nem létezik. Egyes fantasy-világokban elképzelhető, bár 
szerű paraszt számára nem jelent különbséget, hogy valaki pa- 
vagy fejben oszt el 853-at 16-tal. 
rapóművész: Kötelet, ritkábban fát harap át, rág el fogaival. 
-világban ez inkább a szörnymutogatás része lehet, ahol orkot 
rollt kényszerítenek hasonló produkcióra. 
rdnyelés: Középkorban ritka. Fantasy irodalomban gyakran len- 
ába öltözött hölgyek adják el, sejtelmes zenei kíséret mellett. 
rdtánc: Nevezik haláltáncnak is, a talajakrobatika változata. A 
kcióban a mutatványosok látványos szaltókkal, kézenátfordu- 
al tarkított akrobatikus táncot járnak, nyelükkel a talajba döfött 
ckal, késekkel nehezített terepen. 
ssdobáló: Igen gyakori, az irodalomban még inkább, mint a va- 
an. Egyszerű esetben csak a céltábla a célpont. A véglet a céltáb- 
álló csodaszép hölgy körbedobálása izzó tőrrel, bekötött szemmel. 
jtéltáncos: Leggyakrabban közönségcsalogató eszköz. A sátor 
másik épület között kifeszített kötélen táncol, ugrál, míg alatta 
sa hangos szóval hívja a közönséget. 
vas akrobatika: A medvetáncoltatáshoz hasonlóan gyakori volt. 
-világban elképzelhető, hogy messzi földről származó, lovas 
d népnél felnőtt harcos mutasson be szemkápráztató trükköket. 
Idó lóról, bekötött szemmel célba lövés íjjal, vágtázó lovon fel- 
a ló hasa alatti átbújás, stb. Lehet akadálylovaglás is: magas gá- 
tűzkarikán átugratás. 
Vimikus: A fantasyben elképzelhető. Lehet hangutánzó művész 
: tökéletes mimikus, aki hangot, mozgást is utánoz. Célja ismert 
nélyek kifigurázása. 
Vémajáték (pantomim): Sok gyakorlást igényel, elsősorban közön- 
ilogató produkció. 
zlop-akrobaták: Az 1880-as években jelent meg Európában az 
 ugrók sajátos mutatványa. Egymás vállára felálló artisták két vagy 
. tornyot építenek, s az egyikről a másikra ugranak. Az alsó tartó- 
rnek döbbenetes erővel kell rendelkeznie, hiszen létezett tíz em- 
ől álló oszlop is! 
Ivívó, birkózó: Talán a leggyakoribb látványosság a középkor- 
pódiumra kiálló, lehetőleg nem túl nagy termetű, de kiváló ve- 
ővel bárki megküzdhetett. Győzelem esetén komoly összeget el- 
tett, de ez szinte sohasem következett be. 
aság mutogatás: A középkorban is gyakori volt, de a fantasyben 
önnyebben elképzelhető. A torzómutogatással (lásd később) el- 
ben a ritkaság mutogatás egészséges, de az adott tájon ismeret- 

ek pódiumra állítását jelenti. A középkorban ez jelenthetett né- 
rfit, vagy kínai szépséget, de a zsiráf, oroszlán, vagy a krokodil 
-mind döbbenetet váltott ki a középkori Európa emberéből. Hoz- 
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zá kell tennünk, hog 
vándorkomédiás nem 
adt vissza a lódítástól. Be 
mutattak például egy 18 
éves férfit, aki valójába 
csak egy 93 éves agg 
tyán volt. 5 
Fantasy környezetbe 
a ritkaságok száma ige 
nagy. Trollok, pegazus 
vizisellők, stb. 
Szellemidéző: A kö- 
zépkor embere a végle 
kig babonás volt. Könny 
dolga volt a szélhámi 
nak, aki szellemidézőnel 
adta ki magát, s lehetőv 
tette a parasztnak, hog 
beszéljen elhunyt roko: 
val. Más előadók tükrök 
kel és lencsékkel áttetsz 
szellemalakot varázsolta 
a pódiumra, aki nem vol 
más, mint egy cafatos 
hába öltözött, a sátor mö 
gé rejtőző mutatvány 
Ekkor a , Nagy Mágus 
parancsokat adott a szellemnek, felfedette vele a jövő év titkait, stb. . 
mutatványos suttogását fémtölcsérrel torzították el. A fantasyben nyi) 
vánvalóan lehetséges, hogy a szellemidéző valódi varázsló legyen 
Szemfényvesztő: Tárgyakat eltüntető, majd előkerítő művész 
középkor embere viszonylag egyszerű trükköknek is könnyen bed. 
és , Mágus"-ként tisztelte a vándorkomédiást. Fantasyben lehet, ho: 
illuzionista vagy varázsló valós trükköket adjon elő. Ez csak attól fü. 
mennyire gyakori, nyíltan gyakorolható a mágia. 
Talajakrobata: Szemkápráztató ugrásokat, gurulásokat előad 
képesztő hajlékonysággal rendelkező mutatványos. 
Torzó: A középkorban is előfordult, bár nem volt annyira gyaki 
ri, a torzszülöttek, deformáltak attrakcióként mutogatása. Leggyakorit 
az óriás vagy törpe. Enyhébb formái a szakállas nők, ragyástestűe 
vadabb változata a háromlábú gyerek és kakas, kétfejű ember, mellsi 
lábak nélküli csikó, stb. 
Tűzijáték: Leginkább figyelem felkeltőként használták. Fantas 
világban a mágia létezése különös hangsúlyt adhat a tűzijátéknak. 
képzelhető, hogy több varázsló közös erejével formába önti a 
akár rövidebb jelenetek is eljátszhatók tűzalakokkal. Ez azonban c 
olyan világokban javasolt, ahol gyakori a mágia, s ott is inkább c 
uralkodók, gazdag nemesek ünnepein. É 
Tűznyelő: A mutatványos égő anyagot érint testéhez, gyakran aj 
kához, előfordul a parázsló szenet harapó művész is. Gyakori a tű; 
okádó - magas koncentrátumú alkoholgőzt fúj szájából, melyet mes 
gyújt. ; 
Tűzön táncoló: Izzó szénen vagy fán táncoló mutatványos. 
Vándorszínház: Azért került bele a felsorolásba, mert bár legtöbt 
jük kimondottan csak színielőadással foglalkozott, akadt mutatvá 
trupp, mely elő-elő adott egy-egy darabot. Ezekkel a színművekkel in 
kább megnevettetni akarták a közönséget, és a színészi játék sem vo 
éppen művészi. 
A fantasy- világban természetesen, ha akarjuk, a lehető legko: 
lyabb művészi előadássá fokozhatjuk a vándorszínház produkcióját. 
Vasember: Rendkívüli képességű mutatványos; mellén, fején ke 
veket törnek szét pöröllyel, torkával dárdát hajlít meg. 
Viadal: Kakasviadal, gladiátorgála, stb. Valóságban függetle 
vándorkomédiásoktól. A fantasyben elképzelhető ,, A szörnyűséges 
kíméletlen trollok véres küzdelme", mint mutatványos produkció, mel 
arra épít, hogy az egymást szétszaggató trollok a mély sebeket, cso 
kolt testrészeket úgyis regenerálják. 
Zsonglőr: Golyókat, pénzérméket, farudakat dobáló mutatványos. 
Gyakran többen dolgoznak össze. Különleges, keleten gyakori válto 
zata a lábzsonglőrözés. 


VÁNDORKOMÉDIÁS PARTI 


nt már a cikk elején említettük, az országutak vándorai, a mutatvá- 
osok sokban hasonlítanak a kalandozókhoz. Ha úgy akarjuk, akár 
tatványosokból álló partit is létrenozhatunk. Ezzel megoldjuk a Me- 
ők leggyakoribb problémáját, hogyan tartsák egybe a partit, s mel- 
eg azt is rögtön megmagyaráztuk, miért utaznak megállás nélkül új 


A kasztokat ekkor érdemes specializálni, bevezetni, hogy minden 
akter valamilyen kit-be tartozzon. Ezek a karaktertípusok kimon- 
vándorkomédiások, néhány ilyen már szerepel a TSR Játéko- 
Könyvét kiegészítő sorozatában (zsonglőr, bohóc, akrobata, stb.), 
ket módosítva könnyen kidolgozhatunk bármilyen mutatványost. 


AZ ARANYSAS TÁRSULAT 


. alábbiakban egy, a fantasy világában elképzelhető komédiás csa- 
. leírása következik. Ez a rész csak Mesélőknek szól! 


Történet: Az Aranysas rendkívül sikeres, sokat megélt trupp. Ne- 
cet egy uralkodótól származó, díszes, arannyal futtatott sasról kap- 
melyet vezetőjük lakókocsijának elején csodálhat meg a nézősereg. 
társaság már több, mint tíz esztendeje járja a világ útjait, megszám- 
tatlanul sok mérföldet hagytak maguk mögött, s számtalanszor 
tek fel. Bár uralkodók előtt is megmutatták képességeiket, elsősor- 
szegények szórakoztatói. 


AZ NPC : 


MALEN MORAMAAR 


pp vezetője 
zintű harcos/7. szintű illuzionista (specialista varázsló) 
nleges jó 


: 15, Ügyesség: 17, Egészség: 14, Intelligencia: 17, Bölcsesség: 
onzerő: 11 


ettség (AC): 4 (Ügyesség, 13-as védőgyűrű) 


adások száma: 1 
bzés/ Támadás: fegyvertől függ 
lönleges támadások: nincs 
lönleges védekezések: nincs 
ázslatellenállás: nincs 
stárgyak: Ring of Protection --3, Short Sword of Ouickness (-t2) 
morizálható varázslatok: Négy 1. szintű, három 2. szintű, két 3. 
ntű, egy 4. szintű (plusz szintenként egy illuzionista varázslat). 


alen Moramaar egy kicsiny, tengerparti városban, nemtelen 
dnármester fiaként született. Apja elvárta, hogy az ő mesterségét 
ytassa. Malen azonban nem volt igazán jó segéd, szívesebben 
tta idejét a város vele egykorú suhancai között. Életének fordu- 
ontját is egy kikötői kocsmában eltöltött, éjszakába nyúló dári- 
jelentette. Az asztalra borulva, részegen hortyogó, erős testalka- 
fiú kiválóan megfelelt annak a néhány kalóznak, akik tengeré- 
et raboltak hajójukra aznap este. 

Amikor Malen feleszmélt részegségéből, egy hajón találta ma- 
Hamar rádöbbent helyzetére, nem egy történetet hallott már a ha- 
ikra embereket rabló kalózokról. Tudta, engedelmesen kell robo- 
nia, ha nem akar búcsút mondani a napvilágnak. 

Életének elkövetkező három évét tengeren töltötte. Az első időkben 
te rabszolgaként kezelték: hajópadlót súrolt, vitorlát foltozott. Ké- 
, amikor egy tengeri ütközetben jeleskedett, a kapitány bevette a 
zok közé. (Malen a harcban az életét védte, s amikor a kapitány 
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felajánlotta neki a lehetőséget, hogy csatlakozzon a kalózok kö. 
ta, hogy a kalózélet vagy a halál között választ) 
Három év múlva a kalózhajó egy kicsiny szigeten kötött ki 
Malen megtudta, ez a sziget a tenger kalózainak egyfajta találk 
A szigeten város állt, ahol mesteremberek műhelyei, kocsmák 
délyok sorjáztak, sőt, egy templom is helyett kapott. Malen szeren 
jére hajójának kapitánya egy párbajban halálos sebet kapott, mi, 
újfent útnak indulhattak volna. A fiatal kalóz a szigeten maradt; sz 
tantudását kamatoztatva, a körülményekhez képest kiválóan me 
hálát adott istenének, amiért felhagyhat a mészárlással, mely vel, 
ja volt kalózéletének. 
Hosszú éveket töltött a városban. Minden vágya az volt, ho 
hagyhassa a szigetet, ám ez szinte lehetetlen volt: egyrészt nei 
akadt kalózhajó, mely békés partokon is kikötött, másrészt Male 
tudhatta, nem akasztanák-e fel rögvest, amint civilizált helyre 
lábát. 
Ezen az apró szigeten ismerkedett meg Sikonellel, az idős i 
nistával. Az öreg a kalózoknál raboskodott, akik váltságdíj remén 
ragadták magukkal. Csakhogy Sikonel egyetlen fukar rokona sem 
hajlandó pénzt adni érte. Malen és az öreg barátságot kötöttek, 
rázsló számos trükkre megtanította az unatkozó kalózt. Évei 
sőbb, amikor híre jött, hogy a trónörökös születése miatt a boldo 
amnesztiát adott a bűnös kalózoknak is, a két férfi közösen do 
ki szökésük tervét. 
Malen visszatérve a szárazföldre, nem találta a helyét. Nem 
gert hiányolta igazán, sokkal inkább a kalandokat, a veszélyek: 
lyekkel megtanult együtt élni. Miután Sikonel, az öreg mester 
halt, Malen csatlakozott egy vándorkomédiás társulathoz. ; 
Hosszú, hosszú éveken át járta az utakat a társulattal, s lassai 
re fontosabb és fontosabb szerep jutott a számára. Ma ő az A 
társulat vezetője. 


Leírás: Malen Moramaar magas, szikár férfi. Bár haja őszül, 
gása még mindig könnyed, tartása egyenes. Kiugró pofacsontja é 
szürke szeme jellegzetessé, nehezen elfelejthetővé teszi arcát. 

Kedveli az elegáns öltözékeket, színekben a sötétkéket és a 


Jellem: Malen bőbeszédű férfi, egyedül kalóz múltja tabu . 
számára. Truppjának megbízható vezetője, fortélyos fickó, aki ha 
nes úton nem tud érvényt szerezni jogos kívánalmainak, akkor haj 
megkerülni a törvényt. 


Mutatványok, feladatok: Malen több feladatot ellát a truppon 
Ő az, aki a csoport bevonulásánál hangos szóval felhívja a figye 
elképesztő produkciókra, melyeket megcsodálhat a nézősereg, 
fizeti a belépőt. Ő a kis csoport pénzügyese is, nyilvántartja a bevé 
kiosztja mindenkinek a neki járó részt. / 

A porondon, mint szemfényvesztő lép fel. A számos trükköi 
varázslataival is elszórakoztatja közönségét. 


Varázslatok: 
1. szint: Audible Glamer, Cantrip, Change Self, Charm Person, ! 
Magic, Hypnotism, Phantasmal Force, Read Magic, Sleep. 
2. szint: Blindness, Blur, Deafness, Hypnotic Pattern, Invisibility, 
Mouth, Strength. 
3. szint: Blink, Hold Person, Item, Spectral Force, Wraithform. 
4. szint: Confusion, Dimension Door, Hallucinatory Terrain, Imr 
Invisibility, Massmorph, Polymorph Other, Polymorph Self. 


ORUN TALVEIN 


A trupp erőembere 
9. szintű harcos 
Semleges 


Erő: 18 (50), Ügyesség: 12, Egészség: 16, Intelligencia: 12, B 
ség: 13, Vonzerő: 11 


Védettség (AC): 10 (lemezvérttel: 3) 
Mozgás: 12 
Életerő: 82 


42 (Erő: 11) 
ok száma: 3/2 
ámadás: fegyvertől függ 
eges támadások: nincs 
eges védekezések: vasszervezet 
tellenállás: nincs 
rgyak: nincs 


Történet: Orun Talvein - 
bár élete rendkívül kalan- 
dos - története könnyen 
összefoglalható. 

Az Aranysasok erőem- 
bere vándorkomédiások 
között született. Apja pén- 
zért verekedett a piacokon, 
anyja kötéltáncosnő volt. 
Orunt kis korától kezdve 
arra nevelték, hogy mutat- 
ványos legyen. Szinte el 
sem tudja képzelni, miként 
lehet máshogyan élni. 

Első pénzdíjas ökölvi- 
adala 14 éves korában esett 
meg. Ekkor vele egykorú 
kamaszokkal mérte össze 
erejét. Igazán 20 éves ko- 
rától kezdett el az ökléből 
élni. Ekkortájt vette át las- 
san kiöregedő apja helyét 
a ringben. 

9528 sdkkt Éveken át küzdött; volt 
gy egy nap húsznál is több viadalra hívták, s életében mind- 
szer szenvedett vereséget. Rendkívüli erején és tapasztalatán 
entős szerepe volt ebben annak is, hogy a bíró mindig az apja 
(a ringharc szabályait lásd később). 
run Talvein korán feleséget választott magának, az apja által ve- 
: kicsiny mutatványos csoport egyik tagját. Boldogságuk nem volt 
1, Anabella a házasságot követő második évben meghalt, amikor 
fiukat: Haul Talveint. 
án Orun apja megöregedett és letelepedett, feloszlott az álta- 
szetett csoport. Orun és Haul ekkor néhány éven át kettesben jár- 
ilágot, öklük erejével tartva fent magukat. A véletlen úgy hoz- 
y Orun és Malen találkoztak egy piacon - az élete delén lassan 
izomember és fia úgy határoztak, csatlakoznak a ravasz szem- 
őhöz. 


: Orun már túl van a negyedik X-en. Már nem ökléből él, ah- 
: : eljártak felette az évek, túlságosan lelassult. Egykor mogyo- 
aja őszbe vegyül, homlokán mély barázdákat hagyott az idő. 
nban nem csökkent, még ma is elképesztő mutatványokra ké- 


belép egy fogadó ajtaján, rögvest csend támadt: hét láb magas, 
ően széles vállú, robosztus alkat; tekintélyt parancsoló meg- 


1 bír. 


: A hatalmas termetű, acélizmú erőember a végtelenségig 
nyugodt fickó. 


rec: ha csak teheti, kerüli a harcot. Ha a szükség úgy hozza, inkább 
sel leteríti ellenfelét, semmint fegyveréhez nyúljon. Amennyi- 
nytelen fegyveres harcba bocsátkozni, akkor egy öreg pallost 
"és magára ölti ütött-kopott lemezvértjét. 

engeteg ring-harc különleges képességgel ruházta fel: puszta- 
ütéssel nem lehet kiütni (nincsen százalékos esély). 


atványok, feladatok: Orun, a vasember - így jelenti őt be Malen, 
a pástra lép. Mutatványai kettősek, egyrészt óriási súlyokat 
vasdarabokat hajlít meg, másrészt fia köveket tör szét hátán, 
egy hatalmas pöröllyel. 
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HAUL TALVEIN 


Erőzsonglőr 
7. szintű harcos 
Semleges jó 


Erő: 18 (30), Ügyesség: 17, Egészség: 16, Intelligencia: 14, Bölc: 
ség: 11, Vonzerő: 14 


Védettség (AO): 7 (láncingben: 2) 
Mozgás: 12 

Életerő: 62 

THACO: 14 (Erő: --1) 
Támadások száma: 3/2 
Sebzés/Támadás: fegyvertől függ 
Különleges támadások: nincs 
Különleges védekezések: nincs 
Varázslatellenállás: nincs 
Varázstárgyak: nincs 


Történet: Hault, mint olvashattuk, apja nevelte fel. Ugyanolyan kik. 
zésben részesítette, mint amit maga is kapott apjától. Hozzájuk ha 
lóan, Haul is egészen fiatalon kezdett pénzért küzdeni. Hú 

Élete nagyot változott, mióta csatlakozott Malenhez. Az Arani ys. 
társulat nem tart pusztakezes viadalokat, csak ha másként nem kép 
pénzhez jutni. : 


Leírás: Haul egy évvel múlt húsz, külsőre épp olyan, mint apja VC 
ilyen korában; megnyerő mosolyú, karcsú derekú, elképesztően sz 
vállú férfi. 

Mogyoróbarna, enyhén hullámos haját hosszúra növesztette, 
, barbáros" megjelenést kölcsönöz neki. 


Jellem: jókedélyű, tréfás fickó. Megbízható és végtelenül be 
tes. Két gyengéje van - egyrészt bármilyen bolondságba könnyű 
rángatni, másrészt bolondul a szebbik nemért. 


Mutatványok, feladatok: Kedvelt mutatványa, amikor több kőgolyi 
bissal egyensúlyoz, zsonglőrködik. Az erő és ügyesség ilyen meg. 
bentő ötvözése mindig elkápráztatja a közönséget. 388 

Néha apjával együtt lép fel. Legszebb produkciójuk a következő 
Haul feláll apja vállára, aki az előtte levő emelvényről leemel egy hi 
talmas kőkoloncot, majd könnyedén feldobja fiának, aki azt egyik k 
zével elkapja, lassan átgördíti nyaka mögött, és másik vállánál 1 
apja felé. Orun, mielőtt még az első kő leesne, egy újabbat dob fel : 
ának. Haul a fent levő koloncokkal zsonglőrködik és apja vállán 
súlyoz, Orun pedig a leejtetteket kapja el könnyedén és dobja viss 
fiának. 

Ritkán, amikor egy-egy piac egyáltalán nem termel pénzt 
pénzdíjas ökölviadalra is kiáll. Ekkor Malen kihirdeti, hogy bárki : 
vívhat a messzi földről származó bajnokkal, és ha legyőzi őt, 502 
üti a markát. 

Magát a mérkőzést Orun vezeti le. A küzdelem három meni: 
áll, egy menetnek akkor van vége, ha valakinek a lábán kívül va 
lyen más testrésze is földhöz ér. A menetet az veszti, aki a földh. 
Egy-egy menet között egy perc telik el (azaz ennyi ideje van mag; 
térnie a leütöttnek). Az a győztes, aki többször leüti ellenfelét. Te 
szetesen, nem használnak kesztyűt. 

Ha másképpen nem megy, Malen, Orun és Haul eljátssza a fe 
leírt , verekedés a piacon, befejezve a ringben" trükköt is. 


KARNUISS 


gnóm állatidomár 
6. szintű tolvaj 
kaotikus jó 


Erő: 11, Ügyesség: 17, Egészség: 12, Intelligencia: 13, Bölcsess 
V5. Vonzerő: 13 

Védettség (AC): 4 (gnóm bőrvért -- Ügy. bónusz) 
Mozgás: 6 


70: 18 (ő- és hajítófegyverekre 12) 
dások száma: 1 
s/Támadás: fegyvertől függ 

eges támadások: nincs 

eges védekezések: nincs 
rslatellenállás: nincs 
stárgyak: Ring of Animal Friendship, Pouch of Accessibility 
képességek: Zsebmetszés 5590, Zárnyitás 5590, Csapda ker./eltáv. 
.Lopakodás 559, Rejtőzés 5090, Hallgatózás 3090, Mászás 7590, 
ás 3090. 


rténet: Karnuiss egy kicsiny gnóm-faluban született. Szüleinek 
)k gondot okozott szeleburdiságával, pajkosságával. Kamaszko- 
n egymaga több bajt hozott a falura, mint vele egykorú társai össze- 


égetnivalóan rossz kölyök éppen a falut körülölelő bozótosban 
tt, valami csínyen törve a fejét, melynek áldozata a falucska pol- 
tere lett volna, amikor puffanásokra és csattanásokra figyelt fel. 
Zaj forrása egy tisztás volt, melyen az Aranysas társulat az éj- 
töltötte. A gnóm suhanc megbűvölten figyelte a rendkívüli ere- 
veineket, de igazán Malen szemfényvesztő trükkjei kötötték le a 
Imét. Látott már a falujában azelőtt is illuzionista trükköket, de 
ait az az ismeretlen, különös ruhákba öltözött férfi produkált, min- 
képzeletet felülmúlt. Karnuiss mindig is gyorsan döntött, most se 
másként. Kisétált a bozótosból, megállt a döbbent Malen előtt, és 
közös nyelven megkérte őt, tanítsa meg a fogásokra. 

alen tisztában volt azzal, hogy tovább emelhetné vándorkomé- 
truppjának vonzerejét, ha egy gnómot is bevenne a társulatba, fel- 
ha az képes valamilyen produkciót bemutatni. Cselesen azt mond- 
gnóm suhancnak, hogy először ő mutasson valamit. Karnuiss ek- 
dves pajtását hívta segítségül, az általa idomított mókust, Arany- 
net. Amikor Malen látta, mi mindenre képes a hihetetlenül intelli- 
; kis jószág, megpróbálta rábeszélni Karnuisst, hogy maradjon a 
atnál, hiszen hosszú időbe telik, míg mindent megtanít neki. Az 
ZÖT megszeppenő gnóm ifjonc csak lassan adta be a derekát, de vé- 
alen okos szavai elérték a megfelelő hatást. 


Leírás: Karnuiss gnóm mértékkel mérve még most is csak suhanc. 
! fehér, amiért sok ember úgy gondolja, idős teremtménnyel van 
Iga, amit Karnuiss - okosan - nem cáfol meg, hiszen így sokkal na- 
yobb tekintélyre tesz szert. 

nómokra jellemzően hatalmas orral rendelke- 

stmagassága nem éri el az egy métert. 
készítésű, ezernyi zsebbel, csattal és 
al ellátott bőrpáncélt visel. Legféltet- 
kincsét, a gyűrűt, melynek varázs- 
el megbarátkozhat az állatokkal, 
ezének mutatóujján hordja. Bőr- 
ezernyi zsebének egyikébe rej- 
eneketlen erszényét (pouch of 
ility), mely telis-tele van az 
tárgyakkal. 


Illem: Karnuissnak még mindig 

. nőtt be a feje lágya. A truppot 
zeresen bajba keveri, Malen 
em egyszer haza akarta kül- 

ii őt, de minden alkalommal 
esett a szíve a magát feltűnően 
gyenlő gnómon. 

. Karnuissra nehéz haragudni. Bár 
denkit megtréfál, és tréfái bizony 
egyszer durvák, megnyerő egyé- 
gével mégis mindig megússza a ve- 


tatványok, feladatok: Karnuiss móku- 
 Aranyszemmel lép fel. Aranyszem igen 
gens (8), ruhát visel a testén, és a színpa- 
gy számára kiépített, egyik oldalán nyitott 


szobában produkálja magát (tányérból, kést használva étkezik. 

ágyaz magának, majd lefekszik aludni, stb.). Karnuisson kívül : 
sem tudja, még a truppon belül sem, hogy Aranyszem valójá 
mókus, hanem kercpa - egy intelligens, mókusformájú erdei 


MAROYAN 


Kardtáncos, késdobáló, talajakrobata, kötéltáncos 
9. szintű tolvaj (bérgyilkos) 
semleges gonosz 


Erő: 15, Ügyesség: 18, Egészség: 16, Intelligencia: 15, Bölc. 
15, Vonzerő: 12 


Védettség (AOC): 6 (szegecselt bőrvértben: 3, varázsköpennye 8 
Mozgás: 12 

Életerő: 40 

THACO: 16 (lő- és hajítófegyverekre 1-2) 
Támadások száma: 1 

Sebzés/Támadás: fegyvertől függ 
Különleges támadások: nincs 
Különleges védekezések: nincs 
Varázslatellenállás: nincs ő 
Varázstárgyak: Potion of Gaseous Form, Cloak of the Bat 
Tolvajképességek: Zsebmetszés 2090, Zárnyitás 4096, Csapda kc 
2096, Lopakodás 7099, Rejtőzés 5090, Hallgatózás 2096, Más. 
Olvasás 0090. 


Történet: Maroyan múltját kevesen ismerik, az Aranysasbi 
sem. Egy nagyváros lepusztult szegénynegyedében született, u 
rekként élt egy , árvaházban". Ezt a menhelyet a helyi tolvajcéh 
fent, és lakóinak meg kellett dolgozniuk azért, hogy ott maradi 

Maroyan útja innen egyenesen a tolvajcéhi tagság felé v 
fürge kezű, kíméletlen, de behízelgő modorú suhanc gyorsan . 
felé az alvilági ranglétrán. Az ív azonban megtört, amikor M: 
felcsillanó lehetőséget megragadva, elhagyta a tolvajcéhet és ii 
bérgyilkosok közé állt. a 

Jelenleg is munkáját végzi, az, hogy mutatványosnak adja ki 
csak álcázás. Pontos célját, áldozatának nevét csak ő tudja. 


Leírás: Maroyan valamivel alacsonyabb 180 centimétern 
egyenes szálú, fekete, válláig ér. Szeme sötét színű, arcvonásai 
szemöldöke dús. 

Járása ruganyos és nesztelen. Ő az egyetlen az Aranysa 
latban, aki mindig fegyvert visel: tőrkardjától egy p 
ra sem válik meg. 
Jellem: Maroyan igazi egyéni 
ismerik a mutatványosok. Mal 
egyik piacon jelentkezett, egy rör 
tatóval győzve meg őt arról, h 
mes bevenni a csapatba. Múltj 


a menhely, ahol nevelkedett, to 
volt, s hogy ő valójában egy béi 
klán tagja. i 


rét tett nem kegyet a sötét 
ket. 


Mutatványok, feladatok: Ma 
többször fellép minden előadásor 
mek kötéltáncos, elsőosztályú től 

ló, kiváló talajakrobata. Legnagyi 
kerű produkciója, amikor markol 
a földbe döfött kardok és kések közöt 
tat be ugrásokat, szaltókat, kézen átf 
lásokat. 


ezzel 


Massár 


Jómagam mindig is mély ellen- 
szenvvel viseltettem a bocsánatké- 
réssel induló cikkek, levelek iránt. 
Ennek ellenére a mostani, bemu- 
tatkozásnak szánt irományomat 
mégis efféle bevezetővel kell kez- 
denem, hisz igen régóta ígérgetünk 
egy kártyás játékot, amire sokan 
már türelmetlenül várnak. Igen, a 
Mítoszról van szó, aminek a meg- 
jelenését ,, kicsit" elhamarkodva 
áprilisra igértük. Azóta eltelt né- 
hány hónap: eljött a nyár, megje- 
lent két új szerepjáték magyarul, 
tucatnyi rendezvényt szerveztek kis 
hazánk legváltozatosabb pontjain, 
Mítosz ezzel szemben nincs. Hivat- 
kozhatnék most a Magyarországon 
uralkodó káoszra, a mindent és 
mindenkit gáncsoló bürokráciára 
vagy a hajmeresztő nyomdai árak- 
ra, de nincs értelme ködösíteni: a 
késés fő oka kezdeti tapasztalatlan- 
ságunk és naivitásunk. Épp ezért 
ünnepélyesen elnézést kérek min- 
denkitől és teszek még egy végső 
igéretet: a Mítosz legkésőbb au- 
gusztus végén meg fog jelenni. Ha 
kell, bevezetjük az Inpérumon be- 
lül a 24 órás műszakokat, de ehhez 
a határidőhöz már mindenképp tar- 
tani fogjuk magunkat. 

Egy szó mint száz: a Mítosz rövidesen 
megjelenik, s az Imperium felszabaduló erőit 
néhány más, hasonlóan igéretes terv megva- 
lósítására fogja fordítani. Először is szeretnénk 
mihamarabb kiadni az első 15 lapos kiegészí- 
tő csomagot a Mítoszhoz, amiben jó néhány új 
lappal is találkozhattok majd. Szándékunkban 
áll egy kártyajáték-klub megszervezése is, ahol 
a műfaj rajongói nyugodt és kultúrált körül- 
mények között játszhatnak, cserélgethetnek . 

A továbbiakban a kártyás játékok mellett 
könyvkiadással is foglalkozunk majd. Az 
Imperium olyan nagyhírű szerzők műveit sze- 
retné megjelentetni, mint Raoul Renier, Wayne 
Chapman, Dale Avery és Gáspár András. Az 
első megjelenő könyvünk a már klasszikusnak 
számító Kiálts Farkast! folytatása lesz, ami sze- 
rintem már eleve egy kisebb szenzáció! Erősen 
gondolkozunk még egy magyar nyelvű szerep- 
játék kiadásán is, de ez a dolog még csak öt- 
let-szinten áll. Ami viszont tény: az Imperium Bt. 
megnyitotta a Pantheont, az első magyar sze- 
repjáték és fantasy csomagküldő szolgálatot, 
ahol igen kedvező áron megrendelhetitek a leg- 
újabb külföldi és magyar kiadványokat, köny- 
veket. Bővebb információkért és katalógusért 
a Pantheon, Bp. 1462 Pf, 647 címre írjatok. 

Egyenlőre ennyit terveinkről s ötlete- 
inkről, remélem a következő Rúnában már té- 
nyekről is be tudok számolni. Ezentúl ugya- 
nis kétoldalas rovatunkkal rendszeresen je- 
lentkezünk majd a Rúna hasábjain. 


AZ IMPERIUM BT. 


Az alábbi Mítosz ismertető a szabálykönyv 
alapján készült. A kissé száraz stílus miatt sen- 
ki se bosszankodjon: célunk az érthetőség és 
tömörség volt (meg persze az is, hogy befér- 
jünk két oldalra). Az alábbi cikk tartalmazza 
a Mítosz jóformán teljes és végleges szabály- 
rendszerét, úgyhogy ez alapján már minden- 
ki pontos képet alkothat a játékról. 


A JÁTÉK KEZDETE 


A játékosok leteszik maguk elé főistenüket. 
Jelölik dobókockával vagy zsetonokkal kezde- 
ti Szféra-pontjaikat (továbbiakban: SzP), ezu- 
tán minden játékos kiválaszthat paklijából egy 
vezért, akit azonnal le is idézhet. Ezután a 
szembenálló felek megkeverik paklijukat és 
mindegyikük húz 7 lapot. 

Ezt követően kockadobással eldöntik, hogy 
melyikük kezdi a játékot. A szerencsés játé- 
kosnak megkezdődik első fordulója. 


CM ÍTOSZOK 


A játék lapjait többféle képpen csoportosít- 
hatjuk. Az egyik, hogy milyen mítoszba tarto- 
zik az adott lap. Négyféle mítosz létezik: a 
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germán, a kelta, a hellén és a 
fantasy (ez utóbbi nem régmúlt 
idők mondáiból, hanem a nagyon- 
is újkeletű fantasy irodalomból 
építkezik). Bizonyos lapok (mint 
varázslatok, intrikák) függetlenek 
a mítoszoktól, ezeket semleges la- 
poknak hívjuk. (Az istenségek, 
hősök, szörnyetegek, hadak, né- 
pek, építmények és ereklyék 
mindig mítoszhoz kötöttek, míg a 
tárgyak, fegyverzetek, varázsla- 
tok, intrikák és kataklizmák sem- 
leges lapok). 


CYCATALOM-PONTOK 


A játék végső célja 12 Hatalom- 
pont összegyűjtése. Természete- 
sen ehhez a számhoz nem kell me- 
reven ragaszkodni, a hosszabb üt- 
közeteket kedvelő játékosok nyu- 
godtan küzdhetnek akár 20-25 Ha- 
talom-pontig is. Ez esetben min- 
den Hatalom-pont után 5 lap le- 
het paklinkban, például egy 15 
pontig tartó ütközetben a játéko- 
sok 75 lapos pakliból játszanak 
(ebbe a főisten is beleszámít). 
Hatalom-—pontjainkat hat-, 
tíz—, illetve húszoldalú kockákon érdemes je- 
lölni, de a zsetonos megoldást is használhat- 
juk. A Hatalom-pontokat lapjaink után a ki- 
játszásuk pillanatában kapjuk meg, s azok egé- 
szen addig meg is maradnak, míg a lap játék- 
ban van. Abban a pillanatban viszont, hogy a 
lap elpusztul, az érte járó Hatalom-pontokat 
azonnal elveszítjük. Amint valakinek össze- 
gyűlik a 12 Hatalom-pontja, azonnal véget ér 
az illető köre. Ekkor ellenfelei különféle kont- 
ra-kártyákkal és képességekkel megpróbál- 
hatják ellenfelük Hatalom-pontjait lecsökken- 
teni (ha ez nem sikerül, a játék véget ér). 


GSDÉZÉS ÉS SZFÉRA-PONT (SZP) 


A szférák a főistenek befolyását, hatalmát jel- 
zik, 1-6-ig változó skálán. Négy szféra léte- 
zik: haderő, varázserő, vagyon és intrika. A 
hadisteneknek nagyobb a haderejük, míg a ra- 
vasz, fondorlatos isteneknek az intrikájuk ma- 
gasabb. A főisten lapján szereplő Szféra-pont 
a kezdeti és egyben maximális SzP-je az adott 
főistennek. A lapok egy részét csak akkor te- 
hetjük le a pástra, ha leidézzük. Az ilyen lapo- 
kon szerepel, hogy mennyi és milyen SzP az 
, áruk". Főistenünk megfelelő Szféráját ennyi 
ponttal kell csökkentenünk ahhoz, hogy az 
adott lapot letehessük. 

A négy szféra mindenkori értékét jelölni 
kell a kártya négy oldalán. Ez lehetséges hat- 
oldalú kockával, megfelelő oldalára fordítva 
vagy akár zsetonokkal is. 


CYEZÉREK ÉS KÉPESSÉGEIK 


A Mítosz három vezértípust ismer: istenséget, 
hőst és szörnyeteget. A játék folyamán a ke- 
zünkbe felhúzott vezéreinket leidézhetjük a 
pástra, s egymás mellett gyűjthetjük őket, az 
ún. vezérsorba. A vezéreknek két jellemzőjük 
van: a szintjük és képességük. A szintet a lap 
jobb felső sarkában találjuk, ez mutatja a ve- 


zér harci képességeit, fizikai erejét. A képes- 
ség a játék folyamán alkalmazható tulajdonsá- 
ga a vezérnek. Némelyikükért a főistennek fi- 
zetni kell. míg mások "ingyen" vannak. A ké- 
pesség a lap szövegében olvasható. A képes- 
ségeket csak saját fordulón belül lehet hasz- 
nálni, kivéve, ha a képesség kontra. A kontra 
képességek bármikor használhatóak. Ha ve- 
zérünk képességét aktivizáltuk, akkor a ve- 
zért el kell fordítani (el kell fektetni). és a ké- 
pességet egészen addig nem használhatjuk, 
amíg a vezért vissza nem fordítjuk (erre a kör 
végén van lehetőség, de egyszerre csak egy 
vezért tudunk visszafordítani). A permanens 
képességek kivételek, ezek alkalmazása ese- 
tén a vezért nem kell elfordítani. 

Mindhárom vezértípusnak van saját 

jellemzője: 

e az istenségek azok a vezérek, kikhez 
ereklyék csatolhatók: 

e a hősök párbajra hívhatnak egy ellen- 
séges vezért, de ekkor több támadás 
az adott körben nem indítható 

e míg a szörnyeteget hadkénit is ki lehet 
játszani. 


CL. REKLYÉK ÉS TÁRGYAK 


Tárgyakat vezérekhez csatolhatunk, ereklyé- 
ket csak istenségekhez. Sem tárgyakat, sem 
ereklyéket nem cserélgethetünk vezéreink kö- 
zött, akihez csatoltuk, az haláláig megtartja a 
lapot. Ha a tárgy vagy ereklye tulajdonosát le 
kell vennünk a pástról, akkor a tárgy, illetve 
ereklye szintén a dobott lapok közé kerül. 

Egy vezérnél tetszőleges számú tárgy le- 
het, de legfeljebb egy ereklye. 

A páston levő tárgyak és ereklyék hatása 
akkor is érvényesül, ha vezérük éppen oldal- 
ra van fordítva. 


ON ÉPEK ÉS UTAK 


Minden fordulóban lehetséges egy nép leté- 
tele a pástra. A népek mindegyike Hatalom- 
pontot termel, mellyel közelebb segít minket 
a győzelemhez. Letételüknél azonban figye- 
lembe kell venni útjaikat. Az út a nép-lap négy 
oldalán látható kis ábrával jelezve van. Van 


olyan nép, melynek minden oldalán van útja. 
van amelynek három, kettő vagy csak az egyik 
oldalán. 

Az első nép egyszerűen letehető a pást- 
ra, a következőket azonban csak úgy tehetjük 
le, ha a lent levő népek valamelyik oldalán 
van út, melyhez a letenni kívánt nép megfelelő 
útját illeszteni tudjuk. Azaz. ha a letenni szán- 
dékozott népünknek felül és jobb oldalt van 
útja, akkor csak úgy tehetjük le, hogy ha egy 
másik népünknek alul (ekkor a felső úttal csat- 
lakozik a nép) vagy bal oldalt (ekkor a jobb 
oldal fog érintkezni) van útja. Elég. ha egy 
ilyen kapocs létezik. Két egymás mellett levő 
nép között nem kötelező útnak lennie. ha más 
népekkel van oda-vissza csatlakozásuk. Min- 
den útnak van védettség értéke (a rajta látha- 
tó szám). ennek a letételben nincs szerepe. 
csakis a harcban. 


GNTRIKÁK 


A kijátszott intrika-kártyák a páston marad- 
nak. s így hatásuk is állandó. Az egyetlen meg- 
kötés, hogy egyszerre legfeljebb 3 intrika kár- 
tya lehet játékban. Amint valaki egy negye- 
dik intrikát is kirak. az eddig játékban lévő la- 
pokat dobni kell s újra indul a "visszaszám- 
lálás" . 


CICA RC 


A Mitoszban kétféle harc létezik: a csata és a 
párbaj. 

Csatát az ellenfél valamely népe ellen. bár- 
mely nem oldalra fordított vezérrel lehet kez- 
deményezni. A megtámadott megválasztja. 
hogy melyik vezérével védekezik, majd kez- 
detét veszi az ütközet. A megtámadott játé- 
kos nem köteles védekezni, de ekkor népe 
azonnal elpusztul. Ha csatában a támadó győz. 


akkor a védő nép megsemmisül, a védő vezér 


pedig visszavonul vezérsorába. A védő dönt- 
het úgy. hogy feláldozza vezérét (az az a dobott 
lapok közé teszi). ekkor népe nem semmisül 
meg. A győztes támadó ezenfelül elveheti el- 
lenfelének egy SzP-jét, mint hadi zsákmányt. 
Ha a csata a védő győzelmével zárul. akkor a 
támadó vezér a dobott lapok közé kerül. 
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Párbajt csak hősök kezdeményezhetnek. 
A játékos megnevezi a kihívó vezérét. majd 
rámutat ellenfelének egyik vezérére. akit pár- 
bajra hív. A csata tétje a két vezér élete: a vesz- 
tes a dobott lapok közé kerül. Mindkét típusú 
harc a következő képpen játszódik le: 

miután a két vezér szemben áll egymással. 
a támadó tehet ki a kezéből egy lapot. Nem 
kötelessége. passzolhat is. Erre a védő vála- 
szolhat egy másik lappal. majd ismét a táma- 
dó jön. A harc addig tart. amíg mindkét játékos 
nem passzol. ekkor az győz. aki seregének 
össz-szintje magasabb. Döntetlen esetén mind- 
két vezér hazavonul (és el kell őket fordítani). 

A harcban használható lapok: 

A hadak a sereg legfontosabb elemét ké- 
pezik. A harcban két sorba (egymás alá. víz- 
szintesen) kell elhelyezni őket. Letételük pil- 
lanatában kell eldönteni. hogy az első vagy a 
második sorba tesszük-e őket. ezen később 
nem változtathatunk. Az első sorban harcoló 
hadak csak szintjüket. míg a második sorban 
harcolók csak képességüket használják. 

A fegyverzet lapok nem kötődnek sorhoz. 
egymás alatt gyűjthetők a hadak mellett. Szint- 
jük és képességük is érvényesül. Fegyverzet 
lap csak akkor tehető ki. ha legalább egy had 
van a seregünkben! 

A varázslat lapokat csak akkor tudjuk 
használni, ha legalább egy varázsló van a se- 
regünkben. Minden lapon jelölve van, ha tud 
varázslatokat használni. 

Csata esetén figyelembe kell venni még a 
megtámadott nép erejét is. attól függően. hogy 
a támadó vezér melyik úton közelítette meg 
a népet. Ugyanis csak olyan népet lehet meg- 
támadni, melynek van szabad útja. Két egy- 
máshoz csatlakozó út zártnak minősül. 

A harc végén a harcban részt vett lapok 
közül a fegyverzetek. hadak és varázslatok az 
ütközet végkimenetelétől függetlenül a dobott 
lapok közé kerülnek. A győztes vezér (tárgya- 
ival és ereklyéjével) egyetemben hazavonul 
vezérsorába. A vesztes vezér csata esetén. ha 
védő volt hazavonul (tárgyak - ereklye szin- 
tén) és elfordul vagy ha feláldozza játékosa. 
akkor a dobott lapok közé kerül. Ha támadó 
volt. vagy párbajban vesztett akkor a dobott 
lapok közé kerül.Figyelem: oldalra fordított 
vezérrel nem lehet se támadni. se védekezni. 


VS 


Fizetett hírdetés 


világokon érzékelhető csendes moraj a civilizáltabb rendszerekre is ki- 
t, mi több, kormányellenes megnyilvánulásokká fajult. felsége szá- 
alán alaptalan pletykák felemlegetésének tűnhet a hír, ám néhány 
ben fegyveres ellenállásról is hallani. 

elyz J melyet csak tovább ront néhány forrófejű szenátor, aki egy- 


ékelteti ellenszenvét felséged terveivel kapcsolatban, meg- 
ogy gondosan kidolgozott és hosszú távon hatásos óvintézke- 
en kezdjünk gondolkodni. Számomra például nem csekély gondot 
ogy a "kalózhajók üldözését lehetetlenné teszi a szomszédos szek- 

özötti diplomáciai rés, melyen keresztüllépni sajnos mind a mai na- 
pig. óval több. időt igényel, mint a kalózok menekülése a legközelebbi 
szektorba, egy közönséges hiperugrással. Valahányszor ilyen helyzetbe ke- 
jlünk, meg kell vívnunk a szomszédos Moff aggályaival. Amennyiben az 
. innen-onnan felbukkanó ellenállók szervezett egységként lépnek fel, -min- 
"den bizonnyal alkalmazni fogják bűntárasaik bevált módszereit. Mégzetes 
könnyelműség volna ilyen előnyt biztosítani, akár a legkisebb felkelő csa- 
pat részére is. 

"Noha a Birodalmi Flotta Őfelsége jóvoltából hihetetlen tempóban nö- 
vekszik, így.is minimális az esélye annak, hogy mindenütt jelenlévő, áttör- 
hetetlen biztonsági erőt sorakoztassunk fel egy esetleg több rendszer által 
is támogatott, szervezett felkelés előtt. Evek, .ha nem évtizedek távolságá- 
ban vagyunk egy olyan haderőtől, amely minden rendszert és világot egy- 
szerre, egyforma figyelemmel tudna kordában tartani. 

Ezért az alábbiakban néhány javaslatra bátorkodom felhívni Őfelsé- 
ge figyelmét: 


Gyors és szisztematikus reakcióként a felkelés mielőbbi elfojtására, a 
Felsőszektorok kialakítását ajánlanám — szektorokét, melyek olyan rend- 
szerekből állnak, ahol a felkelés magja termőföldre talált, továbbá olya- 
nokból, melyek kapcsolatban állnak ezekkel. A Felsőszektorokat az ere- 
deti szaktorok határainak figyelembe vétele nélkül hoznánk. létre; szabad 
átlépési joggal minden: elovölt politikai határ fölött. Így a Felsőszektorok 

gya z erői mmedfelető sebességgel reagálhatnának a fenyegetésre. 
szt Néhány tucat kisebb gócot semlegesíteni jóval egyszerűbb és kevés- 

. bé megerőltető feladat, mint felszámolni egy jól szervezett ellenálló-köz- 
. pontot. Mivel a Felsőszektorok a problémás rendszerekkel foglalkozná- 

nak, a felsorükoztatott haderőnek is ütőképesnek kell lennie: úgy vélem, há- 

rom Szektor Egység erre elegendő volna. 

Egy adott. Felsőszéktör parancsnokságát egyetlen személynek kellene 
ellátnia, aki közvetlenül Félségeddel tartaná a kapcsolatot. Ezzel áthidal- 
nánk aztrá" késedelmet, mely a tanácsnokok érdekellentéteinek eredmé- 

, nyeként lép fel. 

; A közkézen köd holonet adó-vevőket el állana kobozni, és apróbb 
módosítások után a Felsőszektorok körzetébe tartozó szektorok parancs- 
noki hajóinak fedélzetére kellene telepíteni. Ilyen egységeket Felséged pa- 
rancsnoki hajóján, illetve a Birodalmi Főváros királyi palotájában is el kel- 
lene helyezni. A felkelés elleni horcban a gyors kommunikációnak és dön- 
téshozatalnak elsőrendű szerepe van. A holo-hálózat csakis a mi irányítá- 
sunk alatt működhet, és mivel érzékeljük az összes beérkező információt, 
ellenfeleink nem engedhetik meg maguknak ezek használatát. 


A hatalortól HENYE félelem sakszőt nagyobb hatással van az emberek: 
re, mint maga a hatalom. Használjuk ki ezt a félelmet, és néhány kiválasz- 
tott bolygó példáján okulva, ezer meg ezer világ hever majd a lábainknál. 
Ezek a .példák közismert, központi világok legyenek, melyek leigázását-az 
ellenőrzésünk-alatt álló hiper-média még színesebben és elretténtőbben 4-2 
ja majd ti többi világ lakói elé. 


g, régóta viaskodom a górnidolattal, miszerint az új Rendnek szük- 
egy ellenállhatatlan, elsöprő erejű jelképre, mely nemcsak el- 
geket, de félelemben i is tartja. Egy átlagos polgárnak a szá- 
enek sokat. Hiszem, hogy a Csillagrombolók hatékonysá- 
noly tűzerőben, hanem gigantikus méretükben is reilik. 
összehasonlítanak egy Csillagrombolót az azt támadó" 
arcot ázonnal öngyilkos manővernek tekintik. 
letet lényegesen szélesebb skálán is ki lehetne 
polgárnak jóval könnyebb jelképesen, mint 
do előállítunk egy olyan fegyvert, melynek 
összes létező ellenfél lehetőségeit, amely 
milyen csatában, az a fégyver méltó jel- . 
ak néhányra, talán csak egyre volna 
i kapituláljanak előttünk. Erejével 
gókat porrá zúzni. Egy ilyen fegy- 
endő ahhoz, hogy a Birodalom 
lött. Miért van szükség a Sze-  : - 
ani a Birodalmat a Felséged 
séged egyetlen mozdulat- 

ít, és a rend fenntartásá- 

et, melyet leghatáso- 


h 
9 ől lássak, és meg- 
SAN HANK az 


Helytálló megfigyelé 
Tarkin Doktrina 
be. Az idealista kormányhiva alok 
sége számára ígéretes módszern 


alábbi címet és áz röket 


elye 


kelt csillágtórk es áktN 
A legkörültekintőbb titoktartás mel 
sabb eszközének, a végső fegyvern kt 
nek kódneve ezentúl: Halálcsillag-ten 
Négy szektós Egység áll rendel 


Tarkin Kormányzó a fenti levélváltás i 
óta áhított terve megvalósításához. A 
hivatalai által rendelkezésére bocsáto 
és szakképzett dolgozók valóságos ha 
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, lítva Bevel Lemelisket, a Birodalom legjobb űrállomás tervezőjét. A Külső 
Szegély egyik jelentéktelen rendszerében, a Horuzban talált rá a megfele- 
lő helyszínre, ahol is a kihalt Despayre felszínén indultak meg a munkála- 
tok. Távol a figyelő szemektől, távol az akkoriban még hatalmon lévő Sze- 
nátustól. 

A Nagymoff mellé vezényelt négy egység parancsnoka, a fiatal Motti 
Ellentengernagy felelt a tervezet védelméért valamint a Halálcsillag tech- 
nikai fejlesztéséért, Tagge Tábornok pedig a stratégiai kialakításért. Lemelisk, 
Tagge, Motti, és természetesen Tarkin — az ő irányításuk alatt indult be a 
Halálcsillag-tervezet. Néhány hét alatt kirajzolódott a Halálcsillag végleges 
képe, egy hónap múlva pedig már pontos adatokkal is rendelkeztek. 

Lemelisk nem tartotta lehetetlennek, hogy egy kisebb hold nagyságú mes- 
terséges bázist legyenek képesek felépíteni. Az állomás nagy részét termé- 
szetesen a hatalmas energiacellák, meghajtók és egyéb életfenntartó rend- 
szerek foglalják majd el, ez azonban nem jelenti azt, hogy terjedelmes fel- 
színén ne legyen hely bármi másra. Tarkin tervei közül több-kevesebb ered- 
ménnyel szinte valamennyit sikerült megvalósítani, sőt, az eredmények né- 
hány esetben még az arrogáns kormányzó elképzeléseit is jócskán fölülmúl- 
ták. 

Az egész állomás tulajdonkép- 
pen a fejlesztés során , szuperlézer" - 
nek keresztelt fegyvernek ad otthont, 
s azt szolgálja ki. A szuperlézer pusz- 
tító erejéhez szükséges energia ter- 
melése mellett már nincs lehetőség 
a Tarkin által tervezett masszív ener- 
gia-pajzsok létrehozására, Bevel 
szerint azonban a turbólézerek által 
biztosított föld-levegő védelem jó- 
val hatásosabb és látványosabb a 
láthatatlan pajzsokénál. 


Az építés sebességét fokozta, 
hogy felhasználhatták a Lemelisk 
által tervezett korábbi birodalmi ál- 
lomások kész moduljait, és noha 
kisebb-nagyobb módosításokat vég- 
re kellett rajtuk hajtani, jóval gyor- 
sabb és egyszerűbb volt a már kész 
elemekből gazdálkodni. 

Két hónappal a Halálcsillag-ter- 
vezet beindulása után a robosztus 
állomás váza orbitális pályára ke- 
rült. A helyszínre újabb csapat vuki 
rabszolga érkezett — Lemelisk sze- 
rint jó technikai érzékük, erejük és 
állóképességük miatt ideális munka- 
erőnek számítottak. Tarkin érzelgős 
látogatásokat tett készülő gyerme- 
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ke felszínén. Beszámolójáa alapján a felügyelők rendkívül leleményesnek 
és figyelemreméltónak bizonyultak a rabszolgák teljesítményének minél 
teljesebb kihasználásában, ő maga pedig örömmel szemlélte az álom 
gyors tempójú megvalósulását. 

Időközben a lázadók is egyre gyakrabban jelentek meg a galaxis kü- 
lönböző pontjain, a központtól távol eső Despayre közelében azonban bé- 
ke és nyugalom honolt. Tarkin és a Halálcsillag-tervezet vezető tisztjei nem 
aggódtak — a bolygóról kibocsátott védőernyő és a körzetben keringő cír- 
kálók miatt semmi sem fenyegette az építkezés előírt folyamatát. 

A munkálatok utolsó fázisában pedig Darth Vader hajója is leszállt a 
már kész dokkokban - jelenlétével szinte átitatva az egész állomást. 


SZEMÉLYI NAPLÓ 612 -ES BEJEGYZÉS 
Tarkin jegyzetei 


Vader Nagyúr különleges meggyőzőképességének köszönhetően határidő 
előtt készültünk el a harcállomással. Lemelisk főmérnök újabb megbízást 
kapott: a Császár rendelete alapján a Halálcsillagnál felhasznált tervek 
alapján néhány új típusú űrállo- 
más, a torpedó-gömbök fejlesz- 
tésében kell részt vennie. 

A Halálcsillag készen áll te- 
hát, de ezt a titkot a legbizalma- 
sabb tanácsnokommal sem oszt- 
hatom meg. Csakis akkor lehe- 
tünk biztosak a meglepetés erejé- 
ben, ha senki sem tudja, hogy a 
Halálcsillag immár tökéletesen 
üzemképes. 

Néhány váratlan esemény 
még ezekben a dicsőséges órák- 
ban is okozott kellemetlen perce- 
ket. Az eriadui kormányzópalotá- 
ból tartottam a Halálcsillag első 
teszt-repülése felé, amikor egy csa- 
pat felkelő megtámadta kompo- 
mat, és az életemre tört. Szeren- 
csére idejében megjelent Motti ad- 
mirális csillagrombolója, mene- 
külésre kényszerítve a söpredéket. 
Ackbart, az egyik szolgámat azon- 
ban sikerült magukkal vinniük. Azt 
hiszem, hiányozni fog. Elveszíteni 
egy Mon Kalamárit olyan, mint el- 
veszíteni egy hű ebet. 

A Halálcsillagra érkezésem- 
kor derült ki, hogy sikerült néhány 
kémnek ellopnia a harcállomás 
műszaki dokumentációját. Ez a 


dolog persze nem aggaszt túlságosan. Bevel legyőzhetetlen fegyvert ter- 
vezett. Az adatok, bárki is olvassa majd őket, csak ezt bizonyíthatják szá- 
mára. Mindezek ellenére természetesen el kell fogni a tolvajokat, hogy a 
felkelők megtanulják: senki sem ingerelheti büntetlenül a Birodalmat. In- 
formációim szerint maga Vader Nagyúr eredt a nyomukba. Ha utoléri őket, 
halálukért könyörögnek majd. Láttam, mi mindenre képes a Sötét Nagy- 
úr — egyáltalán nem volt kellemes élmény. 

Mindenesetre, itt az idő, hogy kipróbáljuk mire képes a Halálcsillag, hogy 
felfedjük létezését a galaxis előtt. A félelem ideje. Rögtön helyben végre- 
hajtjuk az első próbát, itt, a Horuz rendszerben. Elvégre nem hagyhatjuk, 
hogy az építkezés tanúi életben maradjanak. 


Gyártmány: Szabvány Mélyűri Harcállomás 

Típus: mélyűri mobil harcállomás 

Lépték: Halálcsillag 

Hossz: 120 kilométer (átmérő) 

Jártasság: harcállomás vezetés: Halálcsillag 

Legénység: 265,675, lövészek: 57,276, minimum: 56,914/7-15 

Legénység jártassága: asztrogáció 5K-t 1 , harcállomás vezetés óK, csata- 

hajó fegyverzet 5K 

Utaslétszám: 607 ,360 (katonák), 25 ,984 (rohamosztagos), 42,782 (űrjár- 
mű kiszolgáló személyzet), 167,216 (kiszolgáló hajó személy- 
zet és legénység) 

Droidok: 400,000 

Befogadóképesség: több, mint egy millió kilotonna 

Készletek: 4 év 

Ár: kereskedelmi forgalomba nem kerül 

Hipermeghajitás szorzó: x4 

Tartalék hiperhajtómű: x24 

Navigációs számítógép: van 


Ur: 
Pajzsok: 2K 
Szenzorok: 
passzív: 250/0K 
fürkész: 1000/1K 
keresés: 5000/2K1-2 
fókusz: 40/4K 
Fegyverek: 
szuperlézer 
tűzív: előre 


legénység: 168, minimum 48/7410 
lépték: Halálcsillag 

jártasság: csatahajó fegyverzet: szuperlézer 
struktúra: 12K (csatahajó lépték) 


lőtáv: 1-20/40/100 
veszteség: 12K" 


5000 turbólézer üteg 
tűzív: torony?" 
legénység: 3 
lépték: vadászgép 
jártasság: vadászgép fegyverzet 
struktúra: 3K (csatahajó lépték) 
tűzvezérlés: 1K 
lőtáv: 1-5/10/15 
veszteség: 5K 


5000 nehéz turbólézer 
tűzív: torony?" 
legénység: 4 
lépték: vadászgép 
jártasság: vadászgép fegyverzet 
struktúra: 4K (csatahajó lépték) 
tűzvezérlés: 1K 
lőtáv: 1-7/15/30 
veszteség: 7K 


2500 lézerágyú 
tűzív: torony?" 
legénység: 3 
lépték: csatahajó 
jártasság: csatahajó fegyverzet 
struktúra: 4K (csatahajó lépték) 
tűzvezérlés: 1K 
lőtáv: 1-5/15/30 


veszteség: 7K 


2500 ionágyú 
tűzív: torony" 
legénység: 3 
lépték: csatahajó 
jártasság: csatahajó fegyverzet 
struktúra: 4K (csatahajó lépték) 
tűzvezérlés: 1K 
lőtáv: 1-5/15/30 


veszteség: 7K 


768 vonósugár 
(Zónánként 24) 
tűzív: torony" 
legénység: 6 
lépték: csatahajó 
jártasság: csatahajó 
struktúra: 5K (csatahajó lépték) 
tűzvezérlés: 3K 
lőtáv: 1-10/50/100 


veszteség: 5K 


" A Halálcsillag szuperlézerének energiarendszere óránként 2K erejű seb- 
zést tud gerjeszteni, tüzelni azonban csak maximum energiával képes. 


"Hatalmas mérete miatt a Halálcsillag 24 elkülönülő zónából áll, 
mindegyikben egyenlő arányú fegyverellátással. Csak annak a zó- 
nának a fegyverei alkalmazhatóak egy támadó hajó ellen, amely a 
zóna hatáskörébe tartozik. Altalában nem szokták az összeset egy- 
szerre bevetni. 


Oly sok évi titkos építőmunka után a világegyetemnek ebben a ré- 
szében ez a bázis vált meghatározó erővé. A galaktikának ebben a régi- 
ójában többé már nem a sors, nem is a törvény befolyásolja az esemé- 
nyeket. A döntő szó ezé a harcbázisél!" 

Tarkin Nagymoff 


A hajtóművek 


A kész állomás magját egy hatalmas üreg képezi, mely teret ad a szu- 
perlézert és a hipermeghajtókat energiával ellátó fő reaktornak. A Ha- 
lálcsillag belső térfogata tulajdonképpen a reaktort ellátó és felügyelő 
gépezeteket és felszerelést tartalmazza, a fénysebességhez és a védőer- 
nyők üzemeléséhez szükséges energiát pedig a külsőbb burok egyenlítő- 
höz közeli sávjában található generátorok termelik. Az űrben való köz- 
lekedést a felszínen elhelyezett ionhajtóművek sora teszi lehetővé. Ezek a 
hajtóművek működésükkor szintén a magban fejlesztett nyers energiát 
használják fel. Noha az ionhajtóművek erős sugárzásveszélyben tartják 
környezetüket, ez volt az egyetlen módja, hogy ekkora tömeget manőve- 
rezésre késztethessenek az állomás navigátorai. 

A Halálcsillag hiperhajtóműve a Birodalmi Csillagrombolókon hasz- 
nált meghajtókhoz hasonló, 123 egymással összekötött egységből áll, 
melyek nélkül az állomás képtelen volna átlépni a fénysebességet. Az in- 
tenzív energia, melyet az űrállomás fejleszt, önnön tömegével együtt jó- 
val nagyobb gravitációs és mágneses teret eredményez, mint egy hason- 
ló méretű természetes égitest. 

Az állomás egyenlítője egy mély árok: a Halálcsillagot körbefogó, 
376 km hosszú, nyílegyenes, végtelen kanyon. Itt kaptak helyet az állo- 
más főhangárai, hőelvezető nyílásai, főbb szenzorai és vonósugarai. 


A szuperlézer 


A szuperlézer az egyik légfeltűnőbb jelenség az állomás felszínén. Ha- 
talmas ívű horpadás, melynek csiszolt kristályai a fegyver tányérjának 
pereméről érkező nyokc különálló sugarat fogják össze, s ennek ered- 
ményeként hatalmas, a galaxis történelmében eleddig egyedülálló ere- 
jű lézersugár keletkezik. A sugár energiaadagját a céltárgytól függően 
határozzák meg, ám a csatahajóknál kisebb célpontokra nem érdemes 
használni. Az első energiaszint tehát a csatahajók ellen használatos su- 
garat bocsátja ki, a legnagyobb energiaszint pedig a bolygók látványos 
és gyors elpusztításához szükséges sugarat. A szuperlézer egyszerre azon- 
ban csak egy ilyen veszedelmes sugár kibocsátására képes, hiszen a lö- 
vés után újra fel kell tölteni a megfelelő energiamennyiséggel. A lövés 
intenzitásától függ, hány lövést adhat le naponta a fegyver: űrhajó mé- 
retű ellenfelekkel szemben akár percenként is alkalmazható, bolygó mé- 
retű célpontokkal szemben pedig naponta egyszer. Mindez nem okoz túl 
nagy problémát, hiszen a Halálcsillag nehézkes mozgása miatt amúgy sem 
volna képes naponta több bolygó lőtávolságába kerülni. (A fegyver ha- 
tósugara 47 millió kilométer.) 


A Halálcsillag felszínét 24 egyforma zónára osztották fel. Ezek a zónák 
az egyenlítőtől egy-egy pólusig terjednek, melyből adódóan 12 talál- 
ható az északi féltekén, 12 a délin. 

Minden egyes zónában több lakókörlet kapott helyet, melyek önma- 
gukat fenntartó, különálló közösségek, bizonyos speciális szolgáltatások 
formájában azonban egymást is ellátják. Ezeken a , városokon" kívül 
minden zónának megvan a saját étel-szintetizálója, hangárja, börtön- 
blokkja, orvosi központja, fegyvertára, parancsnoki központja, és minden 
egyéb szolgáltatása, mely a további feladatokat hivatott ellátni. A lakó- 
negyedeken belül ezek a szolgáltatások szektorokra bomlanak: minden 
körletben található parancsnoki, általános, katonai, biztonsági, műsza- 
ki és szerviz szektor, mely ellátja a körlet számára szükséges funkciókat 
. . és az egész Halálcsillag által koordinált feladatokat is. Sok ilyen körlet spe- 

cializálódott egy bizonyos szektorra összpontosítva, ám a körletek az egy- 
más közötti információcserének és állandó központi irányításnak köszön- 

. hetően egységes működéssel szolgálják a Halálcsillag pontos, jól szer- 
ödését. A parancsnoki körletet minden zónában hídnak ne- 

. Eze idak felelősek a zóna többi körletéből áradó informá- 
analizálásáért. Az információkat továbbítaniuk kell 
k i hídhoz, a felsőhídhoz (az egész űrállomás 
parancsnoki szeki ktor-parancsnoksághoz (a Halálcsillagon 
található szektoró ységét irányító szektor). Ezzel a módszerrel 
nyomon követheti, mi történik a saját zóná- 


minden szektorparancsnok nyorr 
jában, illetve az egész harcállomáson. 
z aa a TT) ! 


Az árkok "6 
A Halálcsillagot közelebbről megfigyelve láthatjuk, hogy felszínét nemcsak 
milliónyi fénypont, hanem sötét vonalakként húzódó, keskeny árkok is 
tarkítják. A legnagyobb árok az egyenlítő mentén található, ez a na- 
gyobb hangárok be- és kijáratát rejti, a többi pedig hosszúsági és széles- 
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ségi körök gyanánt behálózza szinte az egész harcállomást. Legtöbbjük- 
be szellőzőnyílások nyílnak, némelyikük a felgyülemlett hő és hulladék 
kibocsátására épült, emellett repülésirányító és tájékozódási szerepük is 
lényeges. A rengeteg be- és kijáratot az árkok mellé telepített hatalmas 
lövegtornyok hivatottak védeni, ezeket azonban inkább csak a rend ked- 
véért helyezték el, hiszen maguk a tervezők sem gondolták komolyan, 
hogy létezik olyan őrült, aki néhány vadászgéppel próbálkozik egy ek- 
kora űrállomással szemben. 


A hangárok 


A Halálcsillag nem egyszerűen egy hatalmas harcállomás — a lehető leg- 
nagyobb űrhajószállító is egyben. Mesterséges égitest, melyen a számos 
hangárban bőségesen elegendő hajó és űrjáró tartózkodik ahhoz, hogy 
bármelyik nagyobb űrállomást leiskolázza. 

A hangárok közül két jól elkülöníthető típust érdemes megemlíteni, 
melyek közös tulajdonsága, hogy merőlegesek a felszín görbületére, és 
az egyenlítőtől a pólusok felé haladva változik méretük. Az elfogott ha- 
jók, illetve a személyszállítók számára készült hangárok általában csak mé- 
reteikben térnek el egymástól. A hangár levegőjét az űr vákuumától min- 
den esetben mágneses mező választja el, melyet csak szakaszosan mű- 
ködtetve, illetve a hangárok hermetikus lezárásával szüntetnek meg egy- 
egy hajó le- és felszállásakor. A hangárokban megtalálhatóak a megfe- 
lelő üzemanyag-ellátó telepek, és a helyszíntől nem messze a vonósu- 
garakat működtető egységek is. 

A TIE vadászokat rejtő hangárok eltérnek a szokásostól, és — bár 
megfelelnek a birodalomban bevált, függesztéses módszernek, valahogy 
mégis — nagyobb hatással vannak a szemlélőre, mint az általában meg- 
szokottak. Befogadóképességük a standard TIE hangároknál négyszer-öt- 
ször nagyobb. 


Az Általános szektorok 


A körleteken belül és között található folyosórendszer, melyről gyakor- 
latilag az összes szektor megközelíthető. Itt találhatóak a turbóliftek, az 
étkezdék, kondicionáló termek, a háló- és gyűléstermek. 


A Műszaki és szerviz szektorok 


Mivel hasonló feladatokat látnak el, a két szektort tulajdonképpen nehéz 
egymástól elkülöníteni. A szerviz szektor a szellőzőcsatornák, a szennyvíz 
és hulladék elvezető rendszerek, valamint a szervizcsatornák gondozásá- 
ért felel. A szektor dolgozóit általában mindenütt láthatjuk: lézengő tech- 
nikusok, akik kisméretű detektorokkal vagy monitorokkal felszerelkezve 
vizsgálják a zajszintet, a levegő hőmérsékletét, nyomását és megfelelő 
frissességét. A szektor irányítása alá tartoznak a sztoikusan takarító, csen- 
des droidok csakúgy, mint a legképzettebb technikusok, akiknek esetleges 
komolyabb rendellenességet is rövid idő alatt el kell tudniuk hárítani. 

A műszaki részleg munkája kiterjed a reaktorok, hiperhajtóművek, 
fegyverek és járművek, illetve az összes technikai rendszer felügyeletére. 


A Katonai szektorok 


A parancsnoki és katonai szektorok területét zömmel a fegyver- és pán- 
célraktárak, lövegtornyok, az eligazító- és a megfigyelőtermek foglalják el. 
Ezek a szektorok a Birodalom legmodernebb arzenálját sorakoztatják fel. 


A Biztonsági szektor 


A Halálcsillag belső biztonságáért felelő egység: itt találhatóak a bör- 
tönblokkok és a kihallgatótermek, illetve látogatók érkezésekor innen 
rendelnek a tisztek mellé személyes őrséget. A lázadók által talán leg- 
jobban ismert szektor. 


A Parancsnoki szektor 


Megfigyelő és ellenőrző szerepe mellett természetesen innen kerülnek ki 
az egész harcállomás működéséhez szükséges utasítások. 


j 


Csepi 


A versenyzés köztudottan egyfajta létforma. Olyan elfoglaltságot je- 
lent megszállottjainak, amely kiragadja őket a mindennapok szürke- 
ségéből. Talán ezért is népszerűbb a Külső Szegélyen, a lecsúszott 
telepesvidékeken.. A Magvilágokon folytatott válfaja nem más, mint 
show-business, a fényűzés újabb megnyilvánulása — soha nem olyan 
kemény, olyan dinamikus, olyan fékezhetetlen és olyan hátborzonga- 
tóan izgalmas, mint kint, a peremen. 


A Shaymore szektor egyike azon telepesvilágoknak, amelyek évszá- 
zadok óta birkóznak a természettel a megélhetésért. Akárcsak a leg- 
több efféle rendszer, a Shaymore történelmében is akadt olyan fordu- 
lópont, amikor minden erőfeszítés ellenére a természet csúfosan el- 
bánt a telepesekkel. Ennek következtében sokan elhagyták a bolygót, 
s ahogy az már lenni szokott, csak az ostobák és a makacsok marad- 
tak itt, vagy azok, akiknek nem volt elég pénzük, hogy továbbállja- 
nak. 

A Shaymore önellátó világ; igaz, alig termel többet, mint amennyi- 
re magának szüksége van. űrkikötője rendszer- és csillagközi forgal- 
mat egyaránt bonyolít, húsz landolóplatformjával a legnagyobb a szek- 
torban. 

Alig száz évvel ezelőtt tetőztek azok a tektonikai mozgások, ame- 
lyek ótrendezték a központi kontinens földrajzát, s melynek következ- 
tében városok tucatjai váltak a földdel egyenlővé. Caldoran városa 
az egyik törésvonal közelében feküdt. Amikor megmozdult a föld, a 
talaj többszáz mérföldes szakaszon egyszerűen alábukott egy hasa- 
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dékba, és magával ragadta Caldoran közel egyharmadát. A vidék 
mostanra kihalt és komor; az egykor hatalmas felhőkarcolók, tornyok 
s más épületek lepusztult csonkjai szürkén, szomorúan merednek az 
égnek. 

A város felszínen maradt romjai egy harminc mérföld hosszú, át- 
lagosan 30-40 fokos dőlésszögű lejtőn fekszenek, sokan közülük fél- 
kész hidakra emlékeztetve hajolnak a lejtő legmélyebb pontja, az Árok 
fölé. Az Árok túloldalán 20-30 méter magas, meredek sziklafal emel- 
kedik, amely örökös árnyékba vonja a törmelékkel és lemosott talaj- 
jal borított hasadékot. Ez a több tucat mérföldnyi rés folyamatosan 
változik, ahogyan a megviselt épületek sorra megadják magukat a 
sorsnak, és összeroskadnak. 

A terep önmagában is veszélyes, nyaktörő sebességgel száguldoz- 
va pedig egyenesen halálos. Rengeteg roncs hever a falak tövében, de 
akad a törmelékek alatt is, jelezvén, mily könnyen omlanak a romok. 

Ez a hely (alig száz mérföldre az űrkikötőtől) számkivetettek, csa- 
vargók és bűnözők tanyája — meglátogatását a helybéli vakmerő fia- 
talok Vesszőfutásnak nevezik. 


1.1 HELYSZÍN 


A verseny az Árokban és környékén zajlik, a város két vége között. Aki 
hamarabb bukkan ki a város túlvégén, megnyerte a futamot. Ezzel 
nagyjából véget is érnek a regulák, bár hallgatólagos morális szabá- 
lyok azért léteznek a verseny élvezhetőségének védelmében. A meg- 
szegőre kemény és határozott megtorlás vár. 


Nos, itt az ideje, hogy az eddigieket a Csillagok háborúja szerep- 
játék szemszögéből is áttekintsük. 

A verseny levezetéséhez szükséges: a szabálykönyv, a karakterla- 
pok, egy-két négyzethálós vagy hatszögrácsos lap, a versenyzőket jel- 
ző figurák, és néhány gyufásdoboz, Lego vagy más apró tárgy, ami- 
" "wvel a terepakadályokat lehet szimbolizálni. 


Aza ák jlka 


1.2 FELOSZTÁSOK 


- A járművek távolságát az egyszerűség kedvéért mindig egymáshoz 
érdemes viszonyítani. Eszerint van rövid-, közepes- és hosszútáv. Még 
a verseny előtt meg kell állapodni abban, hogy hány négyzet vagy hat- 
szög jelöl egy egységet (egységenként 1-2 a javasolt, különben na- 
gyon hamar kifut az ember a papírról). 

- A versenyt szegmensekre osztjuk, ahol egy szegmens jelöli azt az 
időszakot, ami alatt a versenyző felek , lépnek" (mozognak, dobnak). 


Ha a versenyzők közeledni akarnak egymáshoz, a táv automati- 
kusan csökken egy léptékkel. Ha távolodni akarnak, eggyel automa- 
tikusan nő. Leggyakrabban persze az üldöző közeledni, az élen hala- 
dó távolodni szeretne. Ilyenkor a jármű sebességének megdobásával 
számolhatjuk ki, melyik gép a gyorsabb. A Csillagok háborúja: A sze- 
repjáték Második kiadásában a következőképpen végezhetjük a szá- 
míitást. 


1.3 MOZGÁS 


- A jármű sebességét 100 km/h egységenként 1K-vá alakítjuk át. Ame- 
lyik versenyző nagyobbat dob, választhat, hogy közeledik-e vagy sem. 
Ha a dobás egyforma, nem változik a távolság. 

- A versenyzőknek minden szegmens elején be kell jelenteniük, mit 
kívánnak tenni a következőkben. Ettől függ, milyen módosítókkal cse- 
lekedhetnek a kezdeményezés után. k 

- Kezdeményezést a szabálykönyvben foglaltak szerint, Erzékelés- 
próbával kell dobni. 


A verseny kimenetelét nem csupán a jármű sebessége dönti el. A 
pilóták ügyessége, lélekjelenléte és helyzetfelismerése szerves részét 
képezi a játéknak. Akár a start előtt is eldőlhet egy verseny, ha vala- 
melyik pilóta ideges, feszült, kapkod. A legkritikusabb rész persze az 
előzés, ilyenkor ugyanis nem csak arra nyílik mód, hogy valaki átvegye 
a vezetést, hanem arra is, hogy az ellenfelet leszorítsa, kiüsse, vagy 
más módon hátráltassa. 


1.4 PILÓTÁK 


— Bármilyen esetben, ha a versenyző vezetési trükkökhöz folyamodik, 
járművezetési jártasságával képességpróbát kell tennie. Ha speciali- 
zálódott a járművére, azt a jártasságot kell megdobnia, ha nem, akkor 
a repulzorvezetését.. Ha egyik sincs, a főjellemzővel kell képesség- 
próbát tenni, ami persze azt jelenti, hogy negatív módosítókat kap, hi- 
szen nem tudja kezelni a járművet, ráadásul veszélyes helyzetbe ke- 
rült. A módosító mértékét a kalandmester szabja meg. 

- A jártasságpróbát minden versenyzőnek meg kell tennie, ennek ér- 
téke pedig hozzáadódik a sebességdobáshoz. 


1.5 JÁRTASSÁGPRÓBÁK 


Jártasságpróbát kell dobni többek között az alábbi esetekben: 

- Előzés: A versenyzők rövid távra vannak egymáshoz képest, az 
üldöző sebességdobása magasabb az üldözöttnél, és az üldözött nem 
hagyja magát megelőzni. Ajánlott nehézségi fok: Nehéz. 

- Leszorítás: A versenyzők egymás mellett haladnak, és egyikük 
járművével le akarja taszítani ellenfelét eddigi pályájáról. Ajánlott ne- 
hézségi fok: Közepes, Nehéz. Ha a leszorítás sikeres, a leszorított vissza- 
esik egy helyezést. Adott esetben, ha a terep indokolja, vagy ha a vesz- 
tes elrontotta a nehézséget, a pilóta lesodródhat a pályáról. Ekkor üt- 
közés, vagy sérülés történhet. 


- Elzárás: Az elöl haladó meg akarja akadályozni, hogy üldözője 
előzési helyzetbe kerülhessen. Az üldöző csak akkor dobhat előzésre, 
ha egymás mellé kerülnek, vagyis az elöl haladó elrontotta a jártas- 
ságpróbát. Természetesen, ha az elöl haladó bejelenti, hogy maga 
mellé engedi üldözőjét, nem szükséges képességpróbát dobni. Aján- 
lott nehézségi fok: Nehéz, Nagyon Nehéz. 


3 A fel nem sorolt esetekben a kalandmesteré a végső döntés joga. 

Fontos tény, hogy bármilyen pályáról legyen is szó, ellenfél nélkül is ve- 
szélyes végigmenni rajta. Az áthaladás során alkalmanként pályane- 
hézséget kell dobni, hogy a versenyző egyáltalán rajta tudjon marad- 
ni az általa eltervezett útvonalon. A pályákon a végighaladás mini- 
mum Közepes, de inkább Nehéz feladat. A gördülékenység érdekében 
egy pályán esetenként nem érdemes 5-10 alkalomnál többször ne- 
hézségpróbát tenni. 


1.6 EGYEZMÉNYEK 


A verseny megkezdése előtt próbára lehet tenni a karakterek lélekje- 
lenlétét is. Ez nem kötelező, bár nagyban színesíti a játékot. Minden ver- 
senyző Érzékeléspróbát dob. Aki jobb aránnyal (nagyobb különbség- 
gel) dobott Érzékelése alá, bizonyos előnyöket élvez a verseny során. 
Az előny mértékében a kalandmesternek és a játékosnak kell meg- 
egyeznie, de az alábbinál nagyobb előnyök nem javasoltak, mert fel- 
boríthatják az egyensúlyt: 


- A sikeres próbát tett karakter IK esetben elkerülhet egy balesetet, 
vagy újradobhat egy elrontott jártasságpróbát. 

- Az a karakter, aki a legrosszabbat dobta, baleset, vagy ütközés ese- 
tén rosszabbul járhat, mint normális esetben: ha jártasságpróbája fe- 
le vagy kevesebb, mint ellenfelének dobása, óhatatlanul összeütközik 
valamivel — nekicsapódik egy falnak, a talajnak, stb. 


Ugyancsak a start előtt, a versenyző felek megállapodhatnak továb- 
bi feltételekben a versenyt illetően. Ide érthető a feladás és a győze- 
lem feltételei, a fogadás tétje, satöbbi. 


2.0 RÖVIDEN... 
Foglaljuk tehát össze a verseny menetét: 


0. Általános érvényű szabályok: Lőfegyvert használni tisztességte- 
len küzdelemnek minősül. Ha nem élet-halál harcról van szó, szigo- 
rúan tilos! Tilos továbbá kitérni a nehézségek elől, azaz a terep álta- 
lános szintje fölé emelkedni. A szabály betartásáról a megfelelő pozí- 
ciókban elhelyezett lövészek gondoskodhatnak. A fogadás tétjét ren- 
dezni kell, ennek végrehajtását szintén ellenőrizhetik a versenyben se- 
gédkező felek. 


1. Start előtt: A versenyző felek megállapodnak a verseny meneté- 
ben. Tisztázzák a győzelem és a vereség, a feladás és a baleset, va- 
lamint a műszaki hiba esetére szóló feltételeket. 

A versenyzők adott esetben próbára tehetik lélekjelenlétüket. 


2. Start: Egy harmadik személy jeladására a verseny elindul. Kez- 
deményezést, majd sebességpróbát kell tenni. Ha a dobott értékek 
különbsége nagy (kétszeres, vagy többszörös), a sikeresebb fél távol- 
sági előnyhöz jut (maximum középtáv). 


3. Üldözés: A jármű sebességpróbáján felül a versenyzők jártasság - 
próbát tehetnek egymás ellenében. Ez csak akkor érvényes, ha egymás 
közelében vagy egymás mellett haladnak, illetve kritikus helyzetbe ke- 
rültek. Kritikus helyzetnek minősül egy ütközési, vagy egyéb baleseti 
lehetőség. 


4. Küzdelem: A versenyzők pozícióért harcolnak: előzés, leszori- 
tás, elzárás, kitérés, stb. 


5. Győzelem: Célba érés. A versenyzők teljesítik a fogadás feltét- 
eleit. 


CSAK KALANDMESTEREKNEK! 
1.1 ALAPOK: 


Saját tervezésű pálya esetén Te döntesz, hogy többmenetes körpályá- 
ban, vagy egyetlen pályaszakaszban gondolkodsz. Caldoran Vesszőfu- 
tása ez utóbbinak felel meg, azaz két végponttal rendelkezik. Mindkét 
esetben érvényesek lehetnek a következők: 


1.2 FELOSZTÁS: 


- A pályát érdemes 5-10 szakaszra bontani, melyeknek jellemzői, ter- 
mészete más és más. Pályaszakaszonként legalább egy pályanehéz- 
séget kell dobniuk a pilótáknak. Caldoran ó szakaszból áll: 

1. Gyorsulási szakasz: valaha kertváros volt, viszonylag sík, akár 
három robogó is elfér egymás mellett. Hossza 3 km. 

2. Akadályszakasz: egykori üzleti-negyed, masszív parkolóházak, 
irodaépületek meredeznek a pálya kellős közepén. Szűk rések, keskeny 
utcamaradványok tarkítják. Ezen a szakaszon három-négy átkelési hely 
is akad, tehát a versenyzők szétválhatnak egy időre. A karakter által 
választott szakasztól függően különböző pályanehézséget dobathatsz, 
de egyik sem lehet alacsonyabb, mint Nehéz. Hossza: 10 km. Ez a leg- 
kegyetlenebb szakasz, 2-3 pályanehézséggel.. 

3. Aréna: üdülőkörzet, hatalmas park lehetett valaha, széles és 
hosszú szakasz, a legmagasabb tereptárgy 4-5 méternyi, az átlagma- 
gasság 1-2 méter. Burjánzó aljnövényzet, elszáradt facsonkok jellemzőek, 
melyek tüskékként merednek ki a törmelékből. Hossza 5 km. 

4. Lejtő: ez a szakasz a meredekebb sziklafal tövében húzódik, na- 
gyon keskeny és másutt nem járható. Az Arok fenekén vagyunk, ahol 
bemosott talaj alkotja a labilis felszínt. Ezen a szakaszon nincs vízszin- 
tes, vagy egyenes vonal. Hossza 3 km. 

5. Roncstemető: a belváros maradéka, rövid, de kíméletlen sza- 
kasz, bizonyítják ezt a szanaszét heverő robogóroncsok is. Árnyékos, 
szűk pályarész, az előzés nagy kockázattal jár. Hossza 2 km. Pályane- 
hézség Nagyon Nehéz. - 

6. Labirintus és cél: A külváros és a gyárnegyed, szerteágazó, vi- 
szonylag alacsony és terjedelmes úthálózattal. A versenyzők szabadon 
választhatnak az útvonalakban, olyannyira eltávolodhatnak egymás- 
tól, hogy nem is látják, mikor éri el a célt az ellenfelük. A célvonal pár 
kilométer hosszú. A szakasz hossza 3 km. 


1.3 PÁLYATECHNIKA: 


Amint látod, nem muszáj, sőt, szinte lehetetlen kötött pályát alkotni. A 
mozgásszabadság a játékosoké, a pályát csak nagy vonalakban érde- 
mes megtervezni. Ha felvázolod magadnak a szakaszokat, írd melléjük 
a nehézségi és technikai jellemzőjüket, hogy ne kelljen rögtönöznöd — 
dobási nehézségeknél komoly vitákhoz vezethet, ha nem vagy biztos a 
dolgodban. a 

Számolj utána, hogy. normális esetben körülbelül hányszor kellene 
dobni, ha valaki végig akar menni a pályán. Egy verseny akkor élvez- 
hető, ha a pálya 20-30 dobásnál többet nem követel. Ha többet kell 
dobni, a verseny száraz játékszabályokká laposodik, és rengeteg időt el- 
emészt. A Vesszőfutás egy húsz-harminc perces pálya. 
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1.4 LÉPTÉK: 


Ideális esetben a légirobogók sebessége 300 km/h körül mozog, az- 
az 3K körül alakul. Függetlenül a játékosok által meghatározott sebes- 
ségtől, ezzel a kóddal kell dolgoznotok, hiszen a robogók nem egyen- 
letes sebességgel fognak közlekedni ilyen terepen; szakaszonként akár 
100 km/h sebességeltérés is adódhat. Ezt persze 
nem kell kijátszani, vagy a játékosoknak figyel- 

ni, hiszen nem erről szól a pálya. 

A verseny levezetéséhez mindenkép- 
pen szükséges egy felosztott papírlap, 
legyen az négyzethálós vagy hatszögrá- 
csos (utóbbi hasznosabb, mert na- 
gyobb méretűek az osztások, és 
könnyebb szimulálni az esemé- 
nyeket). 


Hogy egy jármű mennyit halad egy szegmens alatt, attól függ, hány 
egység egy kilométer és mekkora a sebességkód. Erdemes megálla- 
podni abban, hogy a robogó annyit mozoghat, ahány K a sebesség- 
kódja. Ennek megfelelően nem érdemes 3-5 egységnél többre venni 
egy kilométert és 1-2 egységnél nagyobbra egy-egy távolságegységet. 
Egy kilométer hosszára is csak azért van szükség, hogy az esetleges 
alattomos tereptárgyakat szimulálni lehessen. 

A ,térképre" éppen ezért nem érdemes előre felrajzolni a pályát, 
hiszen ahhoz majdnem az egész várost meg kellene tervezni. A pályán 
előforduló objektumokat célszerű mozgatható apróságokkal jelölni, 
ugyanis nagyon hamar el lehet érni a lap szélét, ahonnan nincs to- 
vább... Ilyenkor át kell rendezni a figurákat úgy, hogy megint használ- 
ható legyen a teljes lap. 


1.1 SZEREPEK 


A verseny és a szerepjáték természetéből adódóan — akárcsak a klasszi- 
kus társasjátékoknál — a kalandmester jelen esetben átalakul bíróvá. 
Ahogyan a Monopoly-ban a bankár, egy ilyen versenynél a kalandmes- 
ter is inkább csak közli az eredményeket, tájékoztat a változásokról, 
mintsem szövi a történet fonalát. 

Ha tnem figyelsz oda, könnyen előfordulhat, hogy egy izgalmas él- 
mény lealacsonyodik a kockadobások és értelmezések szintjére. 


1.2.1 HANGULAT 


Annak érdekében, hogy a játék ne fulladjon száraz szabályértelmezések- 
be és egyhangú kockadobásokba, meg kell változtatnunk a kaland- 
mester szerepét. Nevezzük mondjuk... Tudósítónak vagy Narrátornak. 
Szerepének maradéktalan betöltéséhez érdemes egy játékmenetet fab- 
rikálni. 


1.2.2 JÁTÉKMENET 


1. A játékosok előre bejelentik, hogy mit szándékoznak tenni az adott 
szegmensben. 

2. Kezdeményezés. 

3. Cselekvés. Ha a kezdeményezést elvesztett fél olyan helyzetbe 
kerül, hogy nem tudja tökéletesen megvalósítani az első pontban sze- 
replő szándékait, a kalandmester 1-5 pontig terjedő nehézségi módo- 
sítót rendelhet a játékos soron következő dobásához. 

4. Kommentár: A kalandmester a dobások és a cselekedetek ered- 
ményei alapján szóban összefoglalja a történteket, akárcsak egy sport- 
riporter. 


1.3 ÉLMÉNYEK 


A kalandmester tehát a pálya és a vidék ismeretében saját szavaival 
meséli el a játékosoknak a dobások következményét. Ezzel érdekeseb- 
bé, hangulatosabbá lehet tenni a verseny menetét, hiszen apróbb ese- 
ményekkel a tudósítás még színesebb, izgalmasabb, esetleg humorosabb 
lehet. 

Az egész verseny kulcsa annak a hangulatnak és élménynek a meg- 
teremtése, amiben akkor lehetett részünk, amikor a mozivásznon cso- 
dálhattuk meg az endori csata légirobogós képsorait. Ne feledjük, a 
játék neve még mindig: szerepjáték. 


2.0 VILÁGOK 


A Csillagok háborúja univerzuma hemzseg 
a szélsőséges világoktól, helyszínektől és 
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fajoktól. Beláthatjuk, hogy az ilyen versenyek csak abban hasonlítanak 
egymásra, hogy leginkább az alvilági szervezetek vagy fejletlenebb 
telepesvilágok jellemzői. Ezek hangulatát megteremteni manapság már 
egyre könnyebb lesz, hiszen rendelkezésünkre állnak más szerepjáté- 
kok, keményebb stílusú sci-fi és cyberpunk regények, ahol ez a hozzá- 
állás a történetek alapja. 

Mégsem szabad azonban figyelmen kívül hagyni a Csillagok há- 
borúja eltérő hangulatát. A Csillagok háborúja univerzumában nin- 
csenek cyberpunkok, gátlástalan tömeggyilkosok — vagy legalábbis 
nem gyakoriak, és valamivel meseszerűbbek. 

A Csillagok háborúját nem vezetni, nem is igazán , szerepjátszani", 
sokkal inkább mesélni kell. 


- A karakterek a felkelés ügynökei, egy kisebb rejtett katonai bá- 
zishoz tartoznak. A vezetőség hírét vette, hogy az egyik közeli szek- 
torban dolgozik egy tehetséges mérnök, aki valaha nagyreményű tu- 
dóspalánta volt. A Birodalom megjelenésével azonban keserűen meg 
kellett tapasztalnia, hogy számára a társadalomban már nem terem 
babér, ezért otthagyta felfelé ívelő pályáját. Ettől kezdve ugyancsak 
rosszra fordult a sorsa, sehol nem talált munkát; a Birodalom gon- 
doskodott róla, hogy a társadalom peremére sodródjon. Lassan el- 
tűnt a süllyesztőben. 

Nemrégiben bukkant csak fel egy suhanóbanda technikusaként, 
ahol megfelelő juttatások fejében kész bárki légirobogóját megbüty- 
kölni. A suhanóbanda nem engedi ki a karmai közü 

A karakterek feladata meggyőzni a technikust, hogy csatlakoz- 
zon a Felkeléshez (ez eddig nem nehéz feladat), és tartson velük. Ez 
azonban egyáltalán nem tetszik a suhanósoknak.. 


- A karakterek útjuk során egy csendes telepesbolygóra érkez- 
nek, ahol alkalmuk nyílik pihenni egy keveset. Ha valamelyiküket 
esetleg körözné a Birodalom, itt ő is nyugodt lehet, nem zaklatják. A 
vidék egyetlen szépséghibája az a suhanóbanda, amelyik rendsze- 
resen fosztogatja a környéket. A karakterektől elrabolják valamilyen 
értéküket, ne adj" isten, a hajójukat. Ádáz küzdelem kezdődhet az 
értékek visszaszerzéséér 

- Egy felkelő kémnek sikerült új haditechnikai tervek birtokába 
jutnia, azonban amikor el akarta juttatni a Felkelésnek, üldözőbe 
vették. A Shaymore szektorban érték utol, és lelőtték a gépét. Mielőtt 
az űrhajó lezuhant volna, a kémnek sikerült katapultálnia egy men- 
tőkabinnal. A birodalmiak úgy gondolják, odaveszett, valójában 
azonban lezuhant és súlyosan megsérült. Caldoran közelében egy 
suhanóbanda szedte föl az eszméletlen kémet és az információkat. A 
karakterek feladata megszerezni az adatokat és, ha még életben van, 
visszahozni a kémet is. A kaland hangulata nem ellenséges, a legtöbb 
idő azzal mehet el, hogy a S/haymore szektorban megtalálják, amit 
keresnek. Ha ráakadnak a kémre és az adatokra, a suhanóbanda 
nem támad a karakterekre, hacsak azok nem támadnak rájuk (a ban- 
da sokkal erősebb, mint a karakterek, nyílt küzdelemben nincs esé- 
lyük). A bandavezér hajlandó átadni a kért dolgokat, ha a karakte- 
rek egyike megmérkőzik a banda valamely tagjával a Vesszőfutáson.. 
Ha a játékosok tisztességesek, bárhogy alakuljon is a verseny, szerez- 
hetnek egy jó és erős szövetségest. 
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Az utóbbi időben több fórumon is viták támadtak egy első pillantásra 
csalókán egyszerűnek látszó kérdés körül: egészen pontosan hány ma- 
gyarországi RPG-rendszer létezik, és melyik volt közülük az ,első"? 
Mivel ez a téma a Rúna levelezésében is ismételten felbukkan, úgy vé- 
lem, nem volna haszontalan tiszta vizet önteni a pohárba. Először ta- 
lán azt kellene egyszer s mindenkorra eldönteni, hogy egészen ponto- 
san mit is értünk magyarországi szerepjáték alatt. Ennek a fogalomnak 
— legalábbis az én véleményem 
szerint — három fontos ismérve 
van. 

1) A játék magyar nyelvű le- 
gyen, tehát vagy magyar nyelven 
íródjon, vagy külföldi kiadását 
adaptálják magyarra. 

2) A játék legyen széles kör- 
ben hozzáférhető, tehát legalább 
a szaküzletekben több-kevesebb 
rendszerességgel meg lehessen 
vásárolni. A különféle saját kidol- 
gozású házirendszerek megma- 
radnak a szűk körű hobbi szintjén, 
és — tartalmuktól, kidolgozottsá- 
guktól függetlenül — nem tarthat- 
nak igényt a , nagyarországi sze- 
repjáték" címre. 

3) A rendszer feleljen meg a 
szerepjátékokkal szemben támasz- 
tott alapvető követelményeknek, 
tehát legyen szórakoztató, hosz- 
szabb ideig kösse le a játékosok 
figyelmét, és lehetőleg ne hem- 
zsegjenek benne a hajmeresztőbb- 
nél hajmeresztőbb következetlen- 
ségek. 

Ha elfogadjuk ezt a három 
alapvető kritériumot, akkor egyér- 
telmű, hogy a sokat emlegetett Harc 
és Varázslat nem tekinthető magyar- 
országi szerepjátéknak. Kétségkívül 
lelkes és jószándékú próbálkozás 
volt, kidolgozóit dicséret illeti buz- 
galmukért, magát a rendszert azon- 
ban hosszú távon játszhatatlanná 
teszik a lépten-nyomon előforduló hibák, ellentmondások és irreális sza- 
bályok. Hasonlóképpen sokáig nem volt magyar szerepjátéknak nevezhető 
a Holdtölte magazin által kissé talán korán propagálni kezdett Auvron, bár 
már akkor is szívből kívántam neki, hogy idővel azzá fejlődjön: mivel nem 
volt mérhető példányszámú kiadása, gyakorlatilag sehol nem lehetett 
hozzájutni. Az Auvront - amelyről máskülönben a Rúna következő számában 
jelenik meg részletes ismertető - talán helyesebb egy lelkes klub házirend- 
szerének tekinteni. Ilyen minőségében egyébként nem áll egyedül: szám- 
talan olyan társaság van hazánkban, amely el-eljátszadozik egy önálló 
RPG-szisztéma létrehozásának ötletével. Eltekintve attól, hogy kevés fia- 
tal rajongó van tisztában vele, mennyi energiát és lélekölő munkát igé- 
nyel dédelgetett álmának valóra váltása, a magyarországi szerepjáték- 
piac egyelőre igen szűk körű, vásárlóereje csekély, és távolról sem olyan 
könnyű betörni rá, mint ahogy azt sokan képzelik. 
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Ennek a hosszúra nyúlt bevezetésnek azért láttam szükségét, hogy 
éreztessem kissé, mekkora feladatra vállalkozott a Bíborhold Buda- 
pest Kft. stábja, amikor elhatározta magát a hazai RPG-választék bő- 
vítésére. Ez sikerült is nekik — elsősorban azért, mert ők már rég nem 
amatőr rajongók, hanem profi szakmabeliek és vállalkozók. Az 
Armageddon 2092 — Mars kétségkívül megfelel a föntebb felállított 
kritériumoknak; megjelenésével a magyar nyelvű szerepjátékok kicsiny 
családja három főről négyre sza- 
porodott. Onmagában ez persze 
kevés az üdvösséghez, hiszen a 
szerepjátékok Nyugaton sem kép- 
viselik ugyanazt a színvonalat; né- 
melyik rosszabb, némelyik jobb a 
többieknél, és mindegyik más-más 
rajongóréteget vesz célba. Az 
alább következő elemzés nem el- 
sősorban a szabályokra és a já- 
tékmechanizmusra összpontosít — 
bár természetesen ezekről is szó 
lesz majd -, inkább az Armaged- 
don hangulatvilágát vizsgálja, és 
azokra a kérdésekre keres választ, 
hogy milyen rajongótáborhoz szól 
ez a rendszer, mennyit és honnan 
merített más RPG-kből, mennyire 
nevezhető korszerű játéknak, és 
milyen kilátásai lehetnek a jövő- 
ben. 

Az Armageddon 4A/4-es formá- 
tumban jelent meg, százhatvan ol- 
dalon, puha fedéllel, 990 Ft-os 
áron. Az alapszabálykönyv min- 
dent tartalmaz, amire a játékhoz 
szükség van, kivéve a dobókoc- 
kákat; a sűrűn nyomtatott lapo- 
kon tekintélyes mennyiségű infor- 
mációt zsúfoltak össze. Ennek el- 
lenére az ár/tartalom indexe az 
Armageddonnak a legkevésbé 
kedvező valamennyi eddig meg- 
jelent magyar nyelvű szerepjáték 
között, nem utolsósorban a po- 
csék külalak miatt. Tudom, hogy a 
nyomda sok pénzbe kerül mostanában, de ennél azért valamivel job- 
bal is ki lehetett volna rukkolni. A címlapkép meghökkentően semmit- 
mondó és érdektelen, a belső illusztrációk pedig riasztóan silányak. 
Nem azt vártam persze, hogy egy új Tim Bradstreet merül fel Magya- 
rországon az ismeretlenség homályából, de több mint kétéves műkö- 
dés után a Bíborhold igazán szerződtethetne már egy olyan grafikust, 
akinek vannak elképzelései az emberi test anatómiájáról. A legbor- 
zalmasabbak az egészoldalas ceruzat(!) rajzok; esztétikai színvonaluk- 
tól eltekintve az illusztrátor legalább arra gondolhatott volna, hogy 
nyomtatásban megjelent anyagoknál minimum tustintát illene hasz- 
nálni, a ceruzavonásokat ugyanis még az egyszerű fénymásolás is ki- 
fakítja és elmosódottá teszi. A szabálykönyv egész képanyagából csak 
Fischer Tamás egy-két illusztrációja üti meg az élvezhetőség szintjét. Ha 
mindehhez hozzávesszük a gyalázatosan rosszra sikeredett kötést (a 
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könyv két-háromszori kinyitás után menthetetlenül lapjaira hullik szét), 
akkor bizony kénytelenek vagyunk megállapítani, hogy az Armageddon 
külső kivitelezése a mélypontot képviseli a magyarországi szerepjáté- 
kok között. Mielőtt bárki azzal vádolna, hogy a kákán is csomót kere- 
sek, sietve leszögezném: hazánkban jelenleg a külcsín legalább olyan 
fontos, mint a belbecs. A terjesztők, akiktől a kiadók függenek, a cím- 
lap és a szerzőnév alapján adják le a megrendeléseiket, és nem egy 
jó könyvet láttam már megbukni a rossz , tálalás" miatt. Az Armageddon 
ebben a formájában teljesen alkalmatlan rá, hogy a fanatikus szerep- 
játékosokon kívül bárki másnak a figyelmét magára vonja, a túlzásba 
vitt belterjesség pedig még soha egyetlen hobbinak sem tett jót. 

A külalakról áttérve a tartalomra: az Armageddon a belső fejlé- 
cen ,.cy-fi szerepjáték"-nak hirdeti magát, ami alatt nyilván a sci-fi és 
a cyberpunk egyfajta keverékét kell érteni. Ezzel a meghatározással 
vitatkoznék egy kicsit, az Armageddon ugyanis szerintem telivér 
cyberpunk RPG, néhány sallangként ráaggatott sci-fi elemmel: a Föl- 
det titokzatos hódítók támadták meg irányított üstökösökkel a külső 
világűrből, mindenkit elpusztítottak rajta, és az emberiség maradéka 
a Marsra kényszerült. A Marson aztán minden ment tovább a régi ke- 
rékvágásban: megtaláljuk a környezetszennyezést, a könyörtelen ma- 
mutcégeket, a lepusztult külvárosokban kóborló bandákat, a vállala- 
ti szamurájokat, az emberélet elértéktelenedését, az implantokkal te- 
leoperált kiberpszichókat, és a többi jól ismert cyberpunk-toposzt. Hogy 
az idegen lényeket miért zavarta annyira a földi civilizáció létezése, és 
ha már így megharagudtak az emberiségre, miért nem szabadítottak 
rá pár üstököst a Marsra is, egyszer s mindenkorra tisztázva ezzel a ri- 
valizálási problémákat, az nem teljesen világos. Az elpusztult Földről 
a Naprendszer belső bolygóira áttelepülő emberiség ötlete érdekes, bár 
nem teljesen eredeti (lásd még Mutant Chronicles), a hozzáfűzött ma- 
gyarázat azonban eléggé ingatag lábakon áll. Véleményem szerint az 
Armageddon sokkal jobban járt volna, ha a cyberpunk alapot nem 
próbálják feldúsítani sci-fi elemekkel. 

Az Armageddon felépítésében szakít a régi RPG-hagyományokkal, 
és a Nyugaton egyre szélesebb körben hódító, korszerű trendet köve- 
ti: a könyv első fejezetei, egészen a 33. oldalig, az emberiség eljö- 
vendő történelmét és a háttérvilágot tárgyalják, konkrét szabályokról 
egyetlen szó sem esik bennük. Egyes játékosok számára talán meg- 
hökkentő lehet, hogy a könyv nem a karakteralkotás részletesen tár- 
gyalt folyamatával és mindenféle bonyolult táblázatokkal kezdődik, 
bátran állíthatom azonban, hogy az Armageddon a maga nemében kor- 
szakot nyitott ezen a téren — részemről csak remélni tudom, hogy a 
később esetlegesen megjelenő hazai szerepjátékok követni fogják a 
példáját. Az első fejezetben vázolt fiktív történelem egységes és követ- 
kezetes, az események lépcsőzetesen épülnek egymásra, és a logika 
szekere csak ott kezd el döcögni kissé, amikor felbukkannak a színen 
a csúnya, gonosz földönkívüliek. A különböző cyberpunk-világok né- 
hol már erőltetett nihilizmusával szemben ebben a bevezetőben olykor 
még a humor is felcsillan — teszem azt a Rooms fantázianevű számí- 
tógépes operációs rendszer taglalásánál, ami annyira szájbarágósra 
és együgyűre sikeredett, hogy akár egy kutya is kezelni tudta volna, 
csak éppen használhatatlanul lassú volt, és színes-szagos képecskéi- 
vel túlterhelte az operátorok idegrendszerét. Van egy olyan érzésem, 
hogy Szigeti Sándor nem rajonghat különösebben a Windowsért. 

Szigeti Sándorban egyébként az Armageddon ,szülőatyját" tisztel- 
hetjük; alkalmanként igénybe vette ugyan más szerepjáték-szakértők 
tanácsait és segítségét, a szabálykönyv azonban abban a formájában, 
ahogy most a kezünkbe vesszük, gyakorlatilag teljes egészében az ő 
munkája. Ennek egyaránt vannak előnyei és árnyoldalai. Mivel nem kel- 
lett vesződni a különböző munkatársak által készített részfejezetek 
egyeztetésével, a rendszer koherensre és összefüggőre sikeredett; egy- 
értelműen kiviláglik azonban a szövegből, hogy Sándor mely területe- 
ken bír alaposabb ismeretekkel, és hol téved kissé ingoványos talajra. 
Az arányeltolódások már mindjárt a szabálykönyv elején, a háttérvilág 
részletes leírásánál kitapinthatók. A Mars geográfiája, a terraformálás 
folyamata, a műszaki környezet, a számítógépes Hálózatra vonatko- 
zó információk mind precíz pontossággal kerülnek tárgyalásra, és — 
már amennyire én meg tudom ítélni — valósághűek és logikusak. Ahol 
azonban társadalomtudományi jellegű okfejtésekre kerül sor, ott bi- 
zony nemegyszer megbicsaklik a gondolatmenet. Ez megint akadé- 
koskodásnak tűnhet, pedig egyáltalán nem az. A cyberpunk-RPG-kben 
ugyanis nem a sok króm, a patakokban folyó vér, a konzolkalózok ál- 
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tal bekóborolt virtuális valóság, a lépten-nyomon eltúlzott fenegyere- 
keskedés a lényeg, hanem a hangulat. (Ezt nem én mondom, hanem 
Mike Pondsmith, a Cyberpunk 2020 szerepjáték kifejlesztője, neki pe- 
dig azért illik elhinni.) Az Ar:mageddonban tagadhatatlanul igyekeztek 
megteremteni a cyberpunk-hangulatot, ha azonban az ember a sza- 
bálykönyvet olvassa, az az érzése támad, hogy a motoroskesztyű mé- 
rete nem passzol az ujjakhoz, és a krómkeretben kissé lötyög a foncso- 
rozott szemüveg. 

A cyberpunk-hangulat legfontosabb összetevői az elidegenedés, 
az elszemélytelenedés, a lepusztultság, az egyéni értékek eljelentékte- 
lenedése, a túlélésért folytatott állandó küzdelem, a folyamatos és vi- 
haros iramú változás. Mindennek egy túlnépesedett, indusztrializált, 
agyonszennyezett világ szolgál a hátteréül, egyre inkább elfásuló és 
elgépiesedő társadalommal, a fogyasztói javak mindenek fölött való 
kultuszával. Ha a végletekig le akarjuk egyszerűsíteni a dolgot, a 
cyberpunk-életérzésnek az a két elsődleges feltétele, hogy nagyon sok 
ember éljen egy nagyon vén világon. Az A:mageddon Marsán ezzel 
szemben nagyon kevés ember él egy nagyon új világon. Az emberiség 
lélekszáma röpke néhány éve leforgása alatt milliárdokról milliókra 
csökkent; akárhogy is nézem, ez éppen a személyes kvalitások felér- 
tékelődéséhez, az élet nagyobb megbecsüléséhez vezet. A szabály- 
könyv szerint a Marson hét éve kezdtek kiépülni a városok; bármilyen 
rohamos iramú legyen a fejlődés és a haladás, ez a hét év egyszerű- 
en kevés egy olyan két és fél milliós agglomerátum kialakulásához, 
amilyen a hatodik fejezetben ismertetett New Hessen. Az emberben 
óhatatlanul fölmerül a kérdés, hogy honnan kerültek ide a lerobbant, 
ócska gyártelepek, a rozsdaövezetek és a roskatag ipari külvárosok, 
a cyberpunk-irányzat e nélkülözhetetlen tartozékai? Fájó szívvel, de le 
kell mondanunk a környezetszennyezésről is; a Mars betelepítése óta 
egyszerűen nem volt rá idő. A létért való szakadatlan küzdelem két- 
ségtelen tény, csakhogy a fő ellenfél jelen esetben nem a másik em- 
ber — ahhoz túl kevés van belőle -, hanem a természet zabolátlan erői, 
ez pedig éppen nem az elidegenedést erősíti, hanem az egymásra 
utaltságot és a bajtársiasságot. Ha tehát logikusan végiggondoljuk a 
bolygó kolonizálásának történetét, arra az igen kellemetlen következ- 
tetésre fogunk jutni, hogy itt semmi jogosultsága nincsen a cyberpunk- 
életérzésnek; ellenkezőleg, a Marsnak egyfajta kemény pionírvilágnak 
kellene lennie, ahol az élet nehéz, de az emberek hozzáállása opti- 
mista, dekadenciának nyoma sincs, a hagyományos érzelmi-szemé- 
lyes kapcsolatok pedig igen fontos szerepet játszanak. A szabálykönyv 
azonban egészen más képet fest a világról, és ez bizony súlyos ellent- 
mondáshoz vezet. Szigeti Sándor bizonyára azért helyezte át a Mars- 
ra az Armageddon helyszínét, nehogy azzal a váddal illessék, hogy le- 
utánozta valamelyik nyugati cyberpunk-RPG-t; az ötlet jó volt, a rész- 
letek elsimítására azonban nem ártott volna kissé több gondot fordí- 
tani. Véleményem szerint például szarvashiba volt huszonhat kurta év- 
be sűríteni a Mars feltérképezésének, terraformálásának és betelepí- 
tésének egész történetét; és — mint föntebb már említettem — le tud- 
nék mondani a pusztító hajlamokkal megáldott földönkívüliekről is. 
(Nem is beszélve arról, hogy a Plútón talált romok, a külső világűr- 
ben gyülekező idegenek, a számítógépes hálózatok megfertőzése és 
tönkretétele megintcsak gyanúsan ismerős motívumok a Mutant 
Chroniclesből.) 

A természet- és társadalomtudományos ismeretek közötti arányel- 
tolódás különösen szembeszökő annak a két fejezetnek a kontraszt- 
jában, amelyek egyrészt a természeti környezetet (A Mars bolygó), 
másrészt a játék társadalmi hátterét (A sötét jövő) vázolják föl. Az előb- 
bit a terjedelem szabta keretek között nemigen lehetett volna jobban 
és kimerítőbben megírni, az utóbbi olvasása közben azonban bizony 
fel-felhördültem olykor. A két fejezet között mind témáját, mind szín- 
vonalát tekintve afféle átmenetet képez az Elet a Marson, amely a 
bolygón lakó emberek mesterséges környezetével foglalkozik. A leg- 
főbb problémám ezzel a résszel az volt, hogy itt-ott kicsit túlerőlteti a 
cyberpunk-hangulatot, nagyvonalúan fittyet hányva a belső logiká- 
nak. Nekem az Armageddontól függetlenül is elegem van már néha 
a cyberpunk-rendszerekben gyakorta tettenérhető, sarkított és 
túlromanticizált ellentétpárból: az egyik oldalon vannak ugye a go- 
nosz, kapzsi és telhetetlen óriáscégek (akik nélkül egyáltalán nem len- 
ne kultúra és civilizáció), a másikon pedig a szabad, kemény öklű, ret- 
tenthetetlen hősök (akik függetlenül attól, hogy árnyvadászoknak, szó- 
lóknak vagy deckereknek hívjuk-e őket, tulajdonképpen közönséges 


bűnözők). Kétségkívül romantikus élmény belebúj- 
ni egy milliókat meglovasító konzolcowboy bőrébe, 
de talán árnyaltabb képet alkothatunk a helyzetről, 
ha a valós világban megkérdezzük egy játékprogra- 
mozótól, hogy mi a véleménye a számítógépes ka- 
lózokról. Az Armageddon nem viszi túlzásba a 
heroizálást, ami kimondottan előnyére válik (szigo- 
rúan ebből a szempontból nézve jobb rendszernek 
tartom a Shadowrunnál), a mamutcégek profilját 
azonban olyan sötét, színekkel rajzolja meg, hogy 


 Aendszerekben szóltátös utcai 
"él valahogy mégsem tudom megemészteni. A mun- 
kaerő ugyanis más oldalról nézve egyben fogyasz- 
tó is, és kötve hiszem, hogy a nagy gazdasági vál- 
ság óta lett volna olyan óriásvállalat, amely ilyen 
bődületesen ostoba intézkedéssel nyírta volna ki a sa- 
ját vásárlópiacát. Azt sem teljesen értem, hogy mi- 
ért és főleg mikor háborúztak egymással olyan so- 
kat a cégek, hogy egész rozsdatemetők maradtak 
utánuk a marsi sivatagokban, az egykor volt harc- 
mezők helyén. Állítólag több száz ember él abból, 
hogy rendszeresen túrja-kutatja a ,rég elfeledett tár- 
sasági háborúk csataterei"-t, amik az Armageddon 
időrendje szerint máskülönben a legszélsőségesebb 
esetben is legfeljebb hétéves múltra tekinthetnek 
vissza. Namármost a háború csak a szállítónak jó 
üzlet, a finanszírozónak soha, és mivel a sokszor 
emlegetett félelmetes összecsapások időpontjában 
a Marson összevissza tízmillió ember élt, egyébként 
sem volt különösebb okuk a viszálykodásra, hiszen 
mindenkinek jutott bőven a hatalmas tortából. A je- 
lek szerint a gonosz mamutvállalatok kizárólag azért 
hadakoztak egymással a radioaktív pusztaságban, 
hogy megteremtsék a játékhoz szükséges cyberpunk- 
hangulatot. Egy másik naiv és mosolyt fakasztó vo- 
ás a háttérvilág leírásában, hogy az óriáscégek ki- 
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. amely a könyv hátralévő fejezeteit tölti ki. Mindjárt 
az elején le kell szögeznem, hogy a magyar nyel- 
ven hozzáférhető RPG-k közül az Armageddon sza- 
bályfelfogása a legkorszerűbb. Szigeti Sándornak 
sikerült kiirtania a rendszeréből a szerepjátékok ata- 
visztikus vonásait: az A:mageddonban nincsenek 
kasztok, fajok, szintek és jellemek, a cselekmény 
nem föld alatti lyukakban folyik, a fegyveres harc 
pedig életveszélyes dolog. Próbajátékot vezetni saj- 
nos nem volt időm, de az a könyv alapos átolvasá- 
sából is kitűnik, hogy a szabálymechanizmus átfo- 
gó jellegű, és összefüggő egészet alkot. Kezdő sze- 
repjátékosoknak ettől függetlenül nem merném tisz- 
ta szívvel ajánlani, ugyanis a realizmusra való tö- 
rekvés meglehetősen bonyolulttá és áttekinthetet- 
lenné teszi az egész rendszert. M.A.G.U.S.-t, 
StarWars-t vagy AD8.D-t lehet játszani tízperces fel- 
készülés után, amolyan ,fejesugrásos" módszerrel 
(más kérdés, hogy érdemes-e); Armageddont nem, 
ugyanis mind a mesélő, mind a játékosok részéről 
elengedhetetlen követelmény a szabálykönyv gondos 
áttanulmányozása. Ez valószínűleg azzal az ered- 
ménnyel jár majd, hogy az Armageddon kevésbé 
fog elterjedni a klubokban, inkább az otthon játszó 
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baráti társaságok foglalkoznak vele, akik nincsenek 
annyira időhöz kötve. 

A szabályok kidolgozásánál Szigeti Sándor a 
klasszikus szarka-módszert alkalmazta: innen is egy 
kicsit, onnan is egy kicsit. Mielőtt ezt bárki sértés- 
nek venné, sietve leszögezném, hogy manapság ne- 
migen lehet másképpen szerepjátékot csinálni. Az 
RPG-k immár több mint húszéves történelemre tekint- 
hetnek vissza; ennyi idő alatt az általános kísérlete- 
zőkedv számtalan ragyogó ötletet szült, és nagyké- 
pűség lenne azt hinni, hogy egyetlen ember vagy 
egy szűk körű stáb néhány éves munkája versenyre 


zzkelhetne ezekkel. Az elődök tanulmányozása és a 


. források kiaknázása nélkül ma már nem jö- 


i héflétre; igazán korszerű szerepjáték; a kérdés csu- 


pán az, hogy mennyit és honnan merítünk, illetve el 
tudjuk-e kerülni a plagizálást. 

Az Armageddon integratív jellegű rendszer; Szi- 
geti Sándor alaposan megrostálta a külföldi RPG- 
kben alkalmazott megoldásokat, kiválasztotta kö- 
zülük azokat, amiket a leghasznosabbnak ítélt, majd 
megpróbálta egységes egésszé ötvözni őket. Ez az 
adott terjedelmi korlátok között nem volt éppen 
könnyű feladat, így az Armageddon több helyütt a 
sokat markol, keveset fog" hibába esik; a pszionika 
és a deckelés például véleményem szerint sokkal 
bővebb kifejtést igényelt volna. Ez a hiányosság 
azonban a későbbiekben pótolható kiegészítő ki- 
adványokkal, így hát fölösleges hosszasan lovagol- 
ni rajta. 

Az integratív megoldás másik hátulütője, hogy 
az Armageddon tele van ragyogó ötletekkel, csak 
éppen ezek az ötletek a legritkább esetben eredeti- 
ek. A főjellemzők (az Armageddonban: tulajdonsá- 
gok) formabontónak tűnő 5x3-as szisztémája egy 
az egyben az Envoy nevű általános igényű RPG- 
rendszerből van átvéve, csak a számértékeken mó- 
dosítottak kissé, mivel az Armageddon kizárólag 6- 
lapú dobókockákat használ. (A Bíborhold Budapest 
Kft. egyébként engedélyt kért és kapott az Envoy 
használatára a jogtulajdonostól, és az impresszum- 
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ús skill sért vezet- 
hető vissza. Az előny- hátrány. Szisztéma teljesen új 
színt visz a szerepjátékokba; tudomásom szerint elő- 
ször az Ars Magicában alkalmazták, jelenleg a White 
Wolf-RPG-k elmaradhatatlan tartozéka. A harcrend- 
szer és a deckelés nagyban emlékeztet a Shadowrun- 
ra, annyi különbséggel, hogy a próba és a teszt, il- 
letve a célszám és a cselekvési érték egyértelmű kü- 
lönválasztásával lényegesen átláthatóbbá tették az 
egész mechanizmust. A testzónák fogalma a Mutant 
Chroniclesből ismerős; a kiberpszichózissal, mint 
korlátozó eszközzel először a Cyberpunk 2020-ban 
találkoztam. A kibernetikus implantok, pszionikus 
képességek és decker-programok listája részint so- 
ványka, részint szinte kizárólag olyan tételeket talá- 
lunk rajtuk, amik más RPG-kből köszönnek vissza 
ránk; különösképpen igaz ez a fegyverek és jármű- 
vek felsorolására, ahol gyakorlatilag csak az elne- 
vezéseken változtattak. Más kérdés, hogy a 
Cyberpunk 2020, a Shadowrun, a Torg és a Rifts 
után ezeken a területeken nagyon-nagyon nehéz 
lenne bármi újjal és eredetivel előrukkolni. 
Mindennek ellenére az Armageddont nem le- 
het azzal a váddal illetni, hogy plágium vagy 
klónjáték lenne. Mint már említettem, illúziókban 
ringatja magát ma az az ember, aki teljesen füg- 


getlen és önálló RPG kidolgozására készül. Egyet- 
len fejlesztőstáb vagy játéktervező — legyenek még- 
oly tehetségesek is — sem nélkülözheti azt a hatal- 
mas mennyiségű tapasztalatot, amely nemzetközi 
szakmai berkekben az utóbbi húsz évben felgyü- 
lemlett. Kétségtelen, hogy az Armageddon bőven 
vett át elemeket különféle rendszerekből, amelyek 
külföldön meglehetősen elterjedtnek számítanak, 
nálunk azonban alig ismerik őket; de kétségtelen 
az is, hogy a különböző forrásokból szerzett ötlete- 
ket egységes egésszé gyúrta össze. A játékmecha- 
nizmus első pillantásra kissé bonyolultnak tűnik, va- 
lójában azonban jóval kevésbé összetett, mint te- 
szem azt a Középfölde RPG-ben, és ami a legfon- 
tosabb: nincs telezsúfolva végeérhetetlen tábláza- 
tokkal. Ha komolyabb játékot akar vezetni, a mesé- 
lőnek feltétlenül át kell rágnia mnágát az egész alap- 
könyvön, igazság ; 

árt, ha a játékosok 
lyokat — ez azonbi 
követelménynekb 
realisztikusakléses 
esetén — gördülékenyek; r 
bajátékra sajnos nem vo 
kísérletezgettem néhány szituációval, és az ered- 
mény meglehetősen tetszetősre sikeredett. Az egyet- 
len probléma az volt, hogy szinte minden részelem- 
ről meg tudtam állapítani, melyik rendszerből vették 
át; az összhatást újnak éreztem ugyan, de valahogy 
hiányzott belőle a frissesség íze. Ez persze valószí- 
nűleg csak a hozzám hasonló vén rókákat fogja za- 
varni, de kötve hiszem, hogy sok olyan régi szerep- 
játékos lenne, aki a Shnadowrunról vagy a Cyberpunk 
2020-ról átnyergelne az A:mageddonra. Ahol a já- 
tékmechanizmus további alakítgatásával már nem 
tudjuk megteremteni az újdonság és az eredetiség 
légkörét, ott a hangulati elemeket kell radikálisan 
megváltoztatni (senki sem gondolta volna, hogy le- 
het még valami újat nyújtani a fantasy-RPG-k te- 
rén, amíg a FASA piacra nem dobta az Earthdawnt), 
és az A:mageddonnak ez bizony nem sikerült: csak 
úgy hemzsegnek benne a jól ismert, unalomig el- 
koptatott cyberpunk-klisék. 

Ez a gondolat mindjárt átvezet minket eszmefut- 
tatásunk következő állomására: nevezetesen, hogy 
milyen piacra számíthat a Bíborhold új szerepjáté- 
ka, és milyen jövő előtt áll? Az Armageddon eddig 
viszonylag kedvező fogadtatásra talált a vásárlók 
körében, az üzletek polcaira került példányok elég 
jól fogynak. Ennek a fő oka az, hogy a rendszer va- 
lós igényt elégít ki; Magyarországon napjainkban 
tetőzik a cyberpunk- -hullám, és ilyen típusú RPG ma- 
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könnyen elképzelhető tehát, hogy népszerűvé válik. 
A hasonló stílusú külföldi RPG-kkel azonban nem 
állja ki az összehasonlítást, mégpedig nem elsősor- 
ban tartalmi okokból. Ha nekem magamnak válasz- 
tanom kellene az Armageddon és egy igényes kivi- 
telű, művészien illusztrált kiadvány között, amelyik- 
ből nem hiányoznak az olyan alapvető részek, mint 
a játékvezetési tanácsok, a példakaland, néhány jel- 
lemző NJK leírása, no meg egy-két mutáns vadál- 
lat, MI-vírus és földönkívüli lény részletes bemutatá- 
sa, én bizony az utóbbit vásárolnám meg. Es ezek 
sajnos nem olyan pótolható hiányosságok, mint a 
deckelés és a pszionika kissé szűkre szabott tárgya- 
lása; az ilyen fejezeteknek igenis az alapkönyvben 
van a helyük, nem a későbbi kiegészítőkben. 
Nomármost tudjuk, hogy a Bíborhold-csoport most 


készül a Shadowrun magyar nyelvű kiadására. A 
Shadowrun nem ,tiszta" cyberpunk játék — én inkább 
egyfajta alternatív rendszernek nevezném, a maga 
nemében az elsőnek és a legsikeresebbnek -, de bő- 
velkedik ilyen elemekben, prezentálása és az általa 
kínált távlatok pedig magasan fölülmúlják az 
Armageddon színvonalát. Az emberben óhatatlanul 
fölmerül a kérdés, hogy nem fog-e a kiadó saját 
magának konkurenciát csinálni? 

Egészében véve tehát felemás érzésekkel teszem 
le magam mellé az asztalra az Armageddon — a 
második magyar szerepjáték — alapkönyvét. Egy 
hozzáértő stáb dolgozta ki, akik igazi profik — bár- 
mennyire is igyekeznek néha a rajongótáboruk előtt 
amatőr színben feltüntetni magukat -, és nem vé- 
geztek rossz munkát. Sorra vették a hasonló jellegű 
külföldi rendszereket, kiszemezgették belőlük a jó- 


mák a kelleténél rövidebb terj 
tárgyalásra. A máskülönben jóf 
térvilágban akad egy-két szembár 
kezetlenség, ami talán elkerülheté j 
szöveget odaadják átolvasásra egy öésásláttkó 
dományokban is járatos munkatársnak; a játék hely- 
színe az eredetiségre való dicséretes törekvés jegyé- 
ben átkerült a Marsra, ez azonban kellő átgondo- 
lás híján újabb logikai bukfenceket eredményezett. 
Összességében nézve kár volt az A:mageddonba 
sci-fi elemeket vegyíteni; több kárát látta, mint hasz- 
nát. A szabálykönyv megbocsáthatatlan hibája a 
szörnyűséges dizájn; megszokhattuk már, hogy a 
Bíborhold általában kevesebb gondot fordít kiad- 
ványai külalakjára, mint a Valhalla, ez a minőség vi- 
szont valóban méltatlan hozzájuk, már-már gyom- 
ron szúrásnak számít. 

Nem tartom valószínűnek, hogy az Armageddon 
széles új rétegeket hódítana meg a szerepjátéknak; 
erre egyrészt a külső megjelenése teszi alkalmat- 
lanná, másrészt a korszerű szabályrendszer, amely 
egyértelműen a régi, tapasztalt szerepjátékosok igé- 
nyeinek igyekszik megfelelni. Elsősorban ebből a 
körből fog kikerülni a rajongótábora is, nyilván leg- 
inkább a cyberpunk- kedvelők közül, tartós fennma- 
radásra és prosperá zívből 
kívánok neki 


erültek 
étt hát- 


től 5-ig terjednek)! 


Külső megjelenés: 1 (Borzalmas.) 


Alapötlet: 3 (Egy megszoko "punk- 
világ.) 

Bonyolultság: 4 (Kezdő játékosd letör- 
het a bicskája. 

Játszhatóság: 3 (Legalább fél oldalt szántak 
volna pár dióhéjban össze- 
foglalt kalandötletre.) 

Érték: 2 (Ezt is a külalak rontotta le 


ennyire.) 


Kornya Zsolt 


49 


JÁT ÉKTAZ/OKKULTIZMUS VILÁGÁBAN 


P 4 


IbI] 


JÁTÉKELMÉLETI POLÉMIA NÉHÁNY KÉNYES KÉRDÉS KAPCSÁN 


Az RPG-világ egyik legrégibb reprezentánsától, a Chaosium cégtől 
megszokhattuk már, hogy igényes és egyedi ízű rendszerekkel jele- 
nik meg a piacon, termékei pedig meghökkentően érdekesek, és 
mindig valami új színt hoznak a szerepjátékok tarka szubkultúrájá- 
ba. Nincs ez másképp legutóbbi kiadványuk, a Nephilim esetében 
sem, amely a sajátos művészi kivitelezésű címlapon , okkult szerep- 
játék"-nak nevezi magát. (A címlap egy barokkosan cizellált közép- 
kori asztrolábiumot ábrázol közvetlen közelről, kissé szürrealista fel- 
fogásban.) Első pillantásra talán úgy tűnik, hogy ismét egy hagyomá- 
nyos fantasy-RPG-vel van dolgunk, ha azonban belelapozunk a 
könyvbe, kiderül, hogy egészen másról van szó. A fejlesztők ezúttal 
azt a célt tűzték ki maguk elé, hogy a zsidó-keresztény kultúrkör ki- 
terjedt okkult hagyományaiból csináljanak szerepjátékot; más szóval 
tulajdonképpen a középkor mágikus és kabalisztikus hagyománya- 
it dolgozták fel. Mindezt az RPG-k legmodernebb áramlataival össz- 
hangban végezték el, s az eredmény egy hallatlanul lenyűgöző rend- 
szer lett, gazdag háttérvilággal és részletes elméleti alapokkal, amely 
bevallottan a szerepjátékosok érettebb és , kifinomultabb" rétegét 
célozza meg. Ha létezik művészet a szerepjáték terén, akkor a 
Nephilim nagyon közel jár hozzá. 

Az igazságnak persze tartozunk annyival, hogy ez a kiváló mun- 
ka nem a Chaosium műhelyéből került ki. Eredetileg Franciaország- 
ban jelentette meg egy ottani RPG-kiadó, a MultiSim, és az angol 
változat csak az eredeti rendszer adaptációja. úgy tűnik, a franciák — 
a németekkel ellentétben — különösen fogékonyak a , felnőtt" sze- 
repjátékok finom nüanszaira: ez már a második olyan saját fejlesz- 
tésű RPG-jük, amely, átütő eredetiségének hála, sikeresen betört a 
meghatározó jellegű angolszász piacra. (Az első a gótikus horror 
egyik pionírja, a kellemesen hátborzongató In Nomine Satanis volt, 
amit az USÁ-ban az SJ Games az utolsó szócska célzatos elhágyá- 
sával adott ki.) Hogy ez az eredmény mennyire bizonyul időtálló- 
nak, majd meglátjuk; nincs kizárva, hogy a tengerentúli vásárlókö- 
zönség túlságosan , Európa-ízűnek" tartja majd a Nephilimet. A 
Chaosiumot mindenesetre dicséret illeti, amiért vállalta a kockáza- 
. tot ennek a rendszernek a publikálásával, különösen a mai időkben, 
amikor az RPG-ket egyre-másra ízléstelen és mélységes tudatlan- 
ságra valló támadások érik különféle bigott és szenteskedő körök ré- 
széről. Jóval tőkeerősebb konkurense; a TSR annak idején meghát- 
rált ez elől a kihívás elől, amikor az AD£D második kiadásából ki- 
dobta a démonokat és az orgyilkosokat, az általa működtetett nem- 
zetközi szerepjátékos hálózatból pedig kizárta a gonosz jellemű ka- 
raktereket. Í 


Ezen a ponton engedtessék meg nékem egy rövidke kitérő! Az 


olvasók közül néhányan bizonyára tisztában vannak vele, hogy ném 
én vagyok Magyarországon az első, aki nyomtatásban méltatja a 
MNeptilünet. (Igaz, a korábbi ismertető nem a Rúna hasábjain látott nap- 
világot.) "A rendszer bemutatására mindenképpen sort kérítettem vol- 


na, hisz az utóbbi évek egyik legjobb szerepjátékának tartom, cik- 


kem mielőbbi megírásához azonban sajnos komoly indítékot szol- 
gáltatott elődöm magatartása is. Ha valaki megszólal a sajtóban, ta- 
lán érdemes lenne ügyelnie a megnyilatkozásaira. Az még nem fel- 
tétlenül katasztrófa, hogy fel sem fogja, miről szól az írása tárgyát 
képező RPG, elvégre az európai kultúra történetét senki sem köteles 
ismerni, és a szellemes élcelődésre mindig akad vevő. Az már kicsit 
erős, hogy azt sem tudja, ki fejlesztette ki a szóban forgó rendszert; 
ha az impresszumot nem is olvasta el, a MultiSim logo a könyv bo- 
rítóján talán azért szemet szúrhatott volna neki. Azzal viszont mér- 
hetetlen károkat okoz a hazai szerepjátékvilágnak, amikor azt állít- 
ja, hogy a Nephilim kidolgozói összezavarták a valóságot a képzelet- 
tel, és esetleg személyükben is hívei a játék hátteréül szolgáló fik- 
tív világnézetnek! Mindenkit biztosíthatok róla, hogy a MultiSim és 
a Chaosium szakemberei nem gyakorló okkultisták. Erről egyébként 
a jeles cikk írója is meggyőződhetett volna, ha fellapozza a szabály- 
könyv legelső oldalát, ahol is egycentis betűkkel a következő felirat 
áll: EZ A JÁTÉK NEM VALÓSÁG. (TE VISZONT VALÓDI 
VAGY — folytatódik egyébként a szöveg a túloldalon.) Mivel ezt 
szemlátomást nem tette meg, kénytelen vagyok azt feltételezni, hogy 
a naprakészség jegyében buzgólkodó tollforgató elmulasztotta tisz- 
tességesen áttanulmányozni azt a kiadványt, amiről bátor lélekkel 
ismertetőt írt. 

Még egyszer elnézést kérek minden olvasótól — természetesen 
az érintett cikk szerzőjét kivéve -, amiért ilyen hosszan elidőztem 
ennél a cseppet sem épületes témánál, sajnos azonban az ilyen dol- 
gokat muszáj komolyan venni. Az erőszak és az okkult természetű 
jelenségek — például a mágia — minden szerepjátéknak szerves ré- 
szét képezik; a modernebb rendszerek nemegyszer behatóan foglal- 
koznak az emberi személyiség sötétebb oldalával. Mivel az RPG- 
rajongók túlnyomó többsége a fiatalabb korosztályból kerül ki, a kí- 
vülállók — bizonyos fokig érthetően — gyanakvással tekintenek a szó- 
rakozásnak erre a válfajára, és veszedelmet sejtenek ott, ahol nin- 
sen. Aki még soha nem vett részt szerepjátékban, annak elég nehéz 
röviden elmagyarázni a lényegét, és ez ismételten ellenérzésekhez 
vezethet. Az egyre szélesebb körökben terjedő élő szerepjáték ugyan- 
csak gyanút kelthet azokban, akik nem tudják, hogy voltaképpen mi- 
ről is van itt szó. Nekem például gyakran emlegetnek olyan esete- 
ket, amikor külföldi szerepjátékosok állítólag erőszakos bűncselek- 
ményekét követtek el, vagy öngyilkosok lettek a karakterük halála 
fölött érzett bánatukban. Nem vitatom, hogy elszórtan esetleg elő- 


." fordulhattak ilyen tragédiák, de ilyenkor általában a futballt szok- 


tam felhozni ellenpéldának. A bulvárlapok kedvenc témája, hogy 
egy kupadöntő vagy világbajnoki forduló után a vesztes csapat hány 
fanatikus rajongója vetett véget önkezével az életének; és valamennyi- 
en emlékszünk arra a szörnyűségre is, ami a VB-n öngólt rúgó ko- 


. " lumbiai Escobarral történt. Mégsem vetődött fel.senkiben-az ötlet, 
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hogy: a megoldás a futball betiltása lenne. A két példa között csak 


annyi a különbség, hogy a futballkedvelők sokkal többen vannak a 


szerepjátékosoknál: a társada- 
lom elfogadja őket, és tisztá- 
ban van vele, hogy a 
focirajongók általában nem 
mániákus gyilkosok és szuicid 
hajlamú pszichopaták. A sze- 
repjátékról viszont a kívülál- 
lók nagy többsége nem ren- 
delkezik kellő információkkal, 
ezért hajlamos a legrosszab- 
bat feltételezni. Ilyen körül- 
mények között a témával fog- 
lalkozó szakíróknak semmi- 
képpen sem szabad még csak 
sugallniuk sem, hogy ennek 
vagy annak a rendszernek a 
fejlesztői és hívei között ok- 
kultisták vannak, vagy bármi- 
féle kultuszoknak hódolnának. 
(Megjegyzem, az okkultizmus 
és a kultuszok egymást kizá- 
ró fogalmak.) Ez az ostoba di- 
lettantizmus különösen akkor 
megbocsáthatatlan, ha a szó- 
ban forgó írás egy nagyszerű 
RPG hírnevét veszélyezteti. 

Fölvetődhet persze a kér- 
dés, hogy miért éppen a 
Nephilim keveredik ilyen gya- 
núba? Elvégre a dark fantasy 
és a gótikus horror — minden 
támadás ellenére — az utóbbi 
években feltartóztathatatlan 
iramban tört előre az RPG-világban. Az első fecske a Call of Cthulhu 
volt, még az ősidőkben, 1981-ben — ezt a klasszikus RPG-t egyébként 
szintén a Chaosium adta ki, és a legelső olyan szerepjátékot tisztel- 
hetjük benne, ami igazán érett rajongóknak szólt. A kilencvenes 
években aztán valóságos gátszakadás történt. A NightLifeban és a 
Storyteller-rendszerekben a karakterek modern vámpírok és farkas- 
emberek voltak; a Lost Soulsban hazajáró lelkek és élőhalottak; a 
spanyol kiadású Aguelarréban ördögidéző fekete mágusok; az In 
Nomine Satanisban és a Whispering Vaultban földre szállt démonok 
és angyalok; a svéd fejlesztésű Kultban olykor egyenesen amnézi- 
ás, gyógyíthatatlan őrületbe süllyedt istenek. Ezeknek a játékoknak 
a kiadói mind jól látható helyen — a borítón, az impresszumban vagy 
a bevezetésben — felhívták rá a vásárlók figyelmét, hogy bizonyos 
korhatár alatt nem javasolják a termékeiket, és a publikált anyag tel- 
jességgel fiktív, nem a fejlesztők személyes világnézetét tükrözi, a va- 
lósággal pedig semmilyen kapcsolatban nem áll. 

A Nephilim jól beilleszthető az RPG-knek ebbe a sorozatába, és 
egészen egyedi alapfelfogásból indul ki. A Bibliában, a Genezis 
Könyvében szerepel egy passzus, amely szerint az első emberpár- 
nak a Paradicsomból való kiűzetése után, mielőtt az ivadékaik elso- 
kasodtak volna, óriások (nephilim) járták a Földet. (Filológiai érdek- 
lődésű olvasók kedvéért: a nephilim egy bizonytalan jelentésű hé- 
ber szó többes számú alakja. Az egyes számú alakot nem nagyon le- 
het kikövetkeztetni belőle — talán neph vagy nephi, de semmikép- 
pen sem nephilis, mint azt abban a bizonyos ismertetőben olvashat- 
juk, a héber nyelvben ugyanis nincs ilyen végződés. Mivel azonban 
a szabálykönyv egyes számban is következetesen a nephilim alakot 
használja, nekünk teljesen fölösleges tudálékos nyelvészkedésbeé fog- 
nunk, elvégre nem az egyetemen vagyunk.) Ez a homályos értelmű 
szöveg már számos műkedvelő kutatónak felkeltette a figyelmét, 
többek között a jeles Roger Charrouxnak is, aki azt olvasta ki belő- 
le, hogy a történelem előtti időkben" bolygónknak földönkívüli láto- 
gatói voltak. Elméletét aztán Erich von Daniken csiszolgatta tovább, 
úgyhogy ez a mondat a leggyakrabban emlegétett Biblia-idézetek 
közé tartozik. 

A fejlesztők: a jelek szerint nem hívei az ilyen vad teóriáknak; a 
játék összefüggésében a nephilimek misztikus szellemlények, akik va- 


mú! 


lamikor a mezozoikumban 
keletkeztek a Földre sugárzó 
okkult energiamezők együtt- 
állásából. Anyagi testük nem 
volt; kizárólag Ka alkotta 
őket, ez a megfoghatatlan, ti- 
tokzatos  kvintesszencia, 
amelynek öt megjelenési for- 
mája van, az öt őselemnek 
megfelelően. Az ötféle Ka ab- 
ban különbözik egymásról, 
hogy a Nap misztikus energi- 
ája melyik égitestről tükröző- 
dik vissza a Földre. (Levegő 
— Merkur; Víz — Vénusz; Tűz 
— Mars; Föld — Jupiter; Hold 
— Hold.) A nephilimekben 
elegyedik az ötféle energia, 
ám az egyik mindig lényege- 
sen nagyobb arányban van je- 
len a többinél. Ezt domináns 
Kának nevezzük: ha a szel- 
lemlény úgy dönt, hogy anya- 
gi alakot ölt, a domináns Ka 
határozza meg a megjelené- 
sét. A levegő-nephilimek 
szilfek és angyalok; a víz je- 
gyében születettek tritonok és 
sellők; tűz-jegyű testvéreik 
dzsinnek és főnixek; a föld- 
lények szatírok és tündérek; 
a hold-szellemek pedig — ér- 
dekes módon -— kígyók. 

Ha az eddigiekből nem derült volna ki, ebben az RPG-ben a já- 
tékosok nephilim karakterekkel játszanak. Ez első pillantásra kissé 
megdöbbentőnek tűnik, hiszen a nephilimek félisteni hatalommal 
bíró lények, szinte elpusztíthatatlanok, és természetesen a mágia kü- 
lönféle válfajainak nagymesterei, hiszen még a , testük" is misztikus 
energiából áll. Mivel a voltaképpeni játék az emberlakta Földön Zzaj- 
lik, ráadásul napjainkban, a koncepció kezdetben nekem is kissé ki- 
egyensúlyozatlannak látszott. Miután azonban tovább olvastam, és 
megismerkedtem a nephilimek hallatlanul izgalmas történetével, 
szép lassan rájöttem, hogy aggodalmam fölösleges volt: a karakterek, 
minden hatalmuk dacára, a játék első percétől kezdve halálos ve- 
szélyben forognak. 

A nephilimek hihetetlenül régi múltra tekinthetnek vissza, még- 
sem ők voltak az első értelmes faj a Földön. Megelőzte őket egy kü- 
lönös hüllőnép, amely a dinoszauruszokból fejlődött ki, természetes 
úton. A hüllőlények civilizációja, az emberekétől eltérően, mágikus 
alapú volt: nem ismerték a technológiát, és nem is érezték különösebb 
szükségét. Varázserejüket a misztikus Fekete Holdból merítették, a 
Fehér Hold párjából, ami a legősibb emberi legendák szerint min- 
den gonoszság kútfeje. Az első nephilimek szörnyűséges háborúkat 
vívtak a hüllőlényekkel, és végül sikerült megsemmisíteniük a Feke- 
te Holdat. A hüllők elpusztultak, és a világ a nephilimekre maradt, 
akik egyúttal halhatatlanokká váltak, mivel a Fekete Hold mágiáján 
kívül semmiféle földi hatalom nem volt képes ártani nekik. 

A nephilimek. ékkor önmagukba fordultak, és elmélkedni kezd- 
tek a lét értelméről. Hamárosan rájöttek, hogy minden hatalmuk da- 
cára tökéletlen teremtmények. Új célt tűztek ki maguk elé: az 
Agarthának; ennek a nirvánára emlékeztető misztikus állapotnak az 
elérését, amely félisteni lényekből igazi istenekké lényegítené át őket. 
Igyekezetük azonban hiábavaló volt: évmilliók alatt egyetlen 
nephilimnek sem sikerült elérnie az Agarthát. Valami megakadá- 
lyözta benne őket, és csak hósszas kutatások után sikerült kideríteni- 
ük, hogy mi az. Akár éteri, akár. anyagi formát öltöttek, a testükből 
hiányzott a színtiszta energia, a Kának az a formája; amit egyetlen 
égitest zavaró befolyása sem szűrt meg. Rájöttek azonban, hogy bi- 
zonyos alsóbbrendű életformákban nagy koncentrációban van jelen 
a Náp-Ka, a romlatlan varázserő. Összeterelték hát őket egy hatal- 


mas szigetre, és kísérletezni kezdtek velük, hogyan lehetne felsza- nyekről. Az istenek harcáról van szó bennük, diadalmas héroszokról 
badítani a bennük lappangó energiát. [gy született meg Atlantisz, az és rettenetes szörnyekről: Héraklész és a lernai hidra, Perszeusz és a 


emberek első civilizációja. gorgó, Gilgames és Humbaba mondája mind-mind az Orichalka Hő- 
A nephilimek azonban megintcsak zsákutcába jutottak. Az em- sök és a szelenimek összecsapásain alapszik. Ám nem minden em- 
bereknek ezek a távoli ősei hűséges és jámbor szolgáknak bizonyul- ber és nephilim volt kérlelhetetlen ellensége egymásnak: sokan kö- 
tak ugyan, gazdáik azonban képtelenek voltak fellobbantani kebe- zülük felismerték, hogy az Agarthát csak együttesen érhetik el. Ahogy 
lükben a Nap-Kát. Aztán egy szép napon egy különc és rebellis haj- a háború elhúzódott, ezeknek a csoportoknak a befolyása évszázad- 
lamú nephilim — a későbbi korokban Prométheusznak nevezték — le- ról évszázadra nőtt. Végül, miután mindkét fél belefáradt már a mé- 
szállt az emberek közé, és felnyitotta a szemüket. Beszélt nekik az ősi szárlásba, a józan ész szava győzött. A szelenimeket és az Orichalka 
titkokról, a világ mágikus mezőiről, a nephilimekről és az Agartháról. Hősöket száműzték, és megköttetett a Nagy Kompromisszum. 
Ez volt az a pillanat, amely a Bibliában allegorikusan úgy jelenik A Nagy Kompromisszum lényege az volt, hogy az egyes ember- 
meg, hogy az első emberpár eszik a Tudás Gyümölcséből. csoportok külön-külön szövetségre léptek két-három nephilimmel. 
Prométheusz árulásának nem várt következményei lettek. Az em- Minden törzs kiválasztott az előkelő családok közül egy szent nem- 
berek öntudatra ébredtek: kigyulladt bennük a Nap-Ka, de nem vol- zetséget, és önként az uralma alá helyezte magát. A szent nemzet- 
tak hajlandók megosztani a nephilimekkel. Nem tűrték többé, hogy ség tagjai nemzedékről nemzedékre felajánlották magukat a szövet- 
jámbor barmokként kezeljék őket; a saját erejükből, önállóan akar- séges nephilimeknek, akik megtestesültek bennük. Amíg a halandó 
ták elérni az Agarthát. Es ekkor szörnyű katasztrófa történt. Gigászi testben lakozott, a nephilim bölcsességével és mágiájával segítette 
meteor zuhant a Földre a világűrből, és elsüllyesztette a törzset, és közben lépésről lépésre haladt az Agartha felé. 
Atlantiszt; a túlélő emberek kollektív emlékezetében Ha sikerült elérnie, a szállásául szolgáló emberi por- 


az esemény hatalmas özönvíz képében élt tovább. 

A nephilimek borzalmas sokkon estek át. A 
meteor a külső űrből érkezett, a Szaturnusz 
körzetéből, ahonnan a Nap visszatükröző- 
dő fénye eddig nem érte el a Földet. 
Olyan mágikus mező vette körül, amely 
mindörökre megzavarta a bolygó misz- 
tikus harmóniáját. A nephilimek el- 
vesztették a képességüket, hogy ked- 
vükre anyagi formát öltsenek; a to- 
vábbiakban, ha nem akartak szellem- 
lények maradni, egy embert kellett 
megszállniuk. Márpedig az 
anyagiasulás elengedhetetlen feltétele 
volt az Agartha elérésének. 

Az emberek érthető módon vonakod- 
tak önként feladni a testüket. És ezúttal 
már nem voltak tehetetlenek a szellemlé- 
nyekkel szemben: a katasztrófa ismét halan- 
dóvá tette a nephilimeket. A meteor egy miszti- 
kus fémből — orichalkából — volt, és ha ez a külö- 


hüvelyt varázserejű építményekben helyezték nyu- 
galomra, amelyek örök háborítatlanságot biz- 
tosítottak neki: Egyiptomban piramisokat 
emeltek föléjük, Észak-Amerikában indián 
moundokat, az orosz sztyeppén kopjadíi- 
szes halomsírokat. Ha nem érte még el 
a tökéletesség kellő fokát, a gazdatest 
halála után a nephilim öntudatlan 
álomba merült egy mágikus 
ztázisban: egy varázserejűként tisz- 

telt, gondosan őrzött tárgyban. (Erre 
azért volt szükség, mert az orichalka- 
meteor addigra már olyannyira meg- 
fertőzte a Föld éteri kisugárzását, hogy 
szellemalakban a nephilimek csak rö- 
vid ideig tudtak létezni, utána felbom- 
lottak.) Később, amikor a csillagok együtt- 
állása ismét megfelelő volt, a nephilim fel- 
ébredt a sztázisban, és megszállta a szent nem- 
zetség soron következő ivadékát, akit a bölcsek 
egész addigi életében erre az eseményre készítet- 


nös anyag érintkezésbe lépett az öt őselem Kájával, le- tek fel. A Nagy Kompromisszum ötezer évig tartott; a 
bontotta és megsemmisítette a őket. (Ismét egy rövid nyelvésze- történelem az istenkirályok kora néven ismeri ezt az időszakot. 
ti kitérő. A szabálykönyv többször is hangsúlyozza, hogy az orichalka Az ősi szövetséget végül az egyiptomi Középbirodalomban bon- 
annyit tesz, mint , a Ka elpusztítója". Jeles kollégám, akire már több totta föl egy híres-hírhedt nephilim: Ekhnaton, a XVIII. dinasztia le- 
ízben hivatkoztam, ezt a szót orikalkumra változtatta. Általában hí- gendás eretnek fáraója, aki állítólag Prométheusz megtestesülése 
ve vagyok az idegen szavak magyarításának, de Kum nevű mágikus volt, bár a tevékenysége nem feltétlenül erre vall. A nephilimek vé- 
energiát sehol sem említ a szabálykönyv.) A Prométheusz tudásával leménye mind a mai napig megoszlik vele kapcsolatban: egyesek 
felvértezett emberek titkos társaságokba tömörültek, fegyvereket ko- szerint próféta volt és szabadító, mások szerint őrült és áruló. Az is- 
vácsoltak maguknak orichalkából, és felvették a harcot régi uraik- tenkirályok kultusza helyett bevezette a napkorongnak, az Arany Ös- 
kal. A felkészületlen és magabiztos nephilimek százával estek áldo- vény szimbólumának az imádatát; azt tanította, hogy mindenkinek 
zatul a lázadóknak. Egyesek közülük kétségbeesésükben az ősi hül- a maga módján kell az Agartha felé törekedni, és az Arany Ösvény 
lőlények tiltott mágiájához folyamodtak. A. Fehér Hold fényében — a megvilágosodáshoz vezető út — nemcsak a kiválasztott kevesek 
még megtalálhatóak voltak a Fekete Hold nyomai; néhány nephilim előtt áll nyitva. Jövendöléseit huszonkét aranytáblára véste fel; a 
megpróbálta magába szívni ezt az energiát. A legtöbben felbomlot- nephilimek úgy tartják, ezek a táblák az univerzum minden titkát 
tak, egyesek azonban sikerrel jártak. A Fekete Hold kisugárzása lett tartalmazzák. Ekhnaton hívó szavára tizennyolc korábbi fáraó éb- 
a domináns Kájuk: ezután valóban ellen tudtakrállni az orichalkának, redt fel a piramisok mélyén; valamennyien isteni nephilimek voltak, 
viszont örökre elvesztették a reményt az Agarthára. Testvéreik csó- mind elérték már az Agartha állapotát. Az eretnek fáraó egy-egy táb- 
dálattal adóztak önfeláldozásuknak, és szelenimeknek, Kárhozottak- lát bízott mindegyikükre, és megjósolta, hogy az eljövendő évszá- 


nak nevezték el őket. Ök voltak a nephilimek hősei és bajnokai; az zadokban a négy megmaradt tábla is gazdára lel majd. Az aranytáb- 
emberek legendáiban vámpírokként, éjszakai rémekként, vérszívó lák megfeleltek az óegyiptomi tarot-kártya huszonkét nagy 


lidércekként éltek tovább. arkánumának; azokat a különféle módszereket jelképezték, amelyek- 

Az emberek és a nephilimek véres hábórúja hosszú évezredeken nek segítségével a nephilimek és az emberek eljuthatnak az Agartha 
át tombolt. Az írásbeliség kora jóval később kezdődött, de az ősi né- állapotába. Ez volt a kezdete a nephilimek törzsekre tagozódásánák; 
pek mítoszai ködös utalásokban megemlékeznek ezekről az esemé- mindegyik csoport más-más módszert vélt üdvözítőnek. Ezek a tör- 
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zsek inkább hasonló meggyőződésű szellemlények laza csoportosu- 
lásai voltak, mintsem szigorú keretek közé szorított szervezetek. A 
tarot után Arkánumoknak nevezték el őket, és előbb-utóbb minden 
nephilim tagjává vált valamelyiknek, bár nem feltétlenül tudatosan. 
Az emberi történelem későbbi menetét elsősorban az Arkánumok 
egymás közötti viszálykodásai alakították ki; a különösen sötét kor- 
szakokban általában a baljós lapok — a Sátán, a Torony vagy a név- 
telen tizenharmadik kártya — befolyása kerekedett felül. 

A konzervatív nephilimek és a halandókból álló thébai papság 
megrettent Ekhnaton merész reformjaitól. Ebben a sorsdöntő idő- 
pontban szinte minden szellemlény felébredt, és amikor a baljósabb 
Arkánumok hívei is kezdtek feltünedezni a Nílus völgyében, sokan 
megijedtek Ekhnaton támogatói közül. A rémület ellenállást szült; 
így tört ki a második nagy háború, amely azonban csak néhány évig 
tartott. Az Ekhnaton ellen lázadó nephilimek annyira féltek az 
Agartha-fáraók hatalmától, hogy az ősi ellenségtől, az Orichalka Hő- 
sök számkivetésben élő, megkeseredett leszármazottaitól kértek se- 
gítséget. Az eretnek uralkodó végül elbukott, mert a négy leg- 
hatalmasabb Arkánum még nem nyilvánult meg, és tő- 
lük nem kaphatott támogatást. A papok visszaállí- 
tották a régi rendet, és újra nephilim istenkirá- 
lyok ültek Egyiptom trónusára. Am a Nagy 
Kompromisszum felbomlott, és a sors ke- 
rekét többé nem lehetett visszaforgatni. 
Az Orichalka Hősök ismét az emberek 
között jártak, és a titkos társaságok to- 
vábbadták az eljövendő nemzedékek- 
nek Prométheusz örökségét. Az 
Arkánumok szerterajzottak a világ- 
ban, mindegyik a maga igazát tanít- 
va, és a nephilimek számos különfé- 
le módon próbálták elérni az Agarthát. 

A két fél nem békét kötött, csak fegy- 
verszünetet, és a szörnyű háború kisebb- 
nagyobb fellángolásokkal a mai napig 
tart. Mert az emberek ezúttal kemény el- 
lenfeleknek bizonyultak. 

Az Orichalka Hősök utódai rájöttek, hogy 
ha felbomlasztanak egy nephilimet, az előbb- 
utóbb újra össze fog állni, bár nem emlékszik majd 
előző életére. Kidolgoztak hát egy módszert, amellyel 
tartósan semlegesíteni tudták a szellemlényeket: a halandó test 
pusztulása után elrabolták a sztázist, és olyan helyre rejtették, ahol so- 
ha nem érheti éteri kisugárzás, örök álomra kárhoztatva ezzel a lakó- 
ját. Ezeket a különleges rejtekhelyeket bonyolult csillagászati Szá- 
mításokkal határozták meg, és gyakran monumentális kőkörökkel 
vagy dolmenekkel jelölték. Más beavatottak megtanulták aktívan 
használni a Nap-Kájukat, és elsajátították a mágia tudományát. Mi- 
vel az emberek teste nélkülözte az öt őselem misztikus energiáit, va- 
rázslataikat csak foglyul ejtett nephilimek felhasználásával tudták 
működtetni. Ezeket a szerencsétleneket feláldozták, elixírekké desz- 
tillálták, talizmánokba börtönözték és torz homunkuluszokká nyo- 
morították. Nem késtek a válasszal a nephilimek sem: halandó bí- 
veikből saját titkos társaságokat alapítottak, az asztrális és az ősele- 
mi síkokról démonokat szólítottak a Földre, és felébresztették évez- 
redes álmukból sötét rokonaikat, a szunnyadó szelenimeket. 

Ez a háború az árnyékokban folyt, gyilkosan és kegyetlenül. Az 
orichalka-forgató titkos társaságok hősénekekbe foglalták a győzel- 
meiket, és rejtett utalásokat szőttek a szövegekbe, hogy csak a be- 
avatottak értsék igazi jelentésüket. Beowulf leszáll a kastély mélyé- 
re, és elvarázsolt kardjával levágja Grendelt, a víziszörnyet. A. csal- 
fa Nimue örökre elaltatja a nagyhatalmú Merlint. Mordred lovag az 
utolsó csatában megöli Arthurt, a tündérkirályt. A szent inkvizíció 
lecsap a kathár eretnekekre, és a templomos lovagok mindenkit kard - 
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élre hánynak Montségur várában. — A nephilimek nem vezetnek fel- 
jegyzéseket a diadalaikról; örökéletűek lévén, az ő emlékezetüknek 
nincs szüksége mankókra. Ám az ódon könyvek figyelmes olvasó- 
inak háta néha végigborzong, ha belegondolnak, vajon mi fordíthat- 
ta vissza Isten Ostorát, a rettenetes Attilát Róma falai alól, és miért 
késlekedett a felmentő sereg, amikor a vitéz Roland lovagot a 
roncesvallesi szorosban tőrbe csalták a szaracénok. 

A Nephilim mottója: , A tudomány káprázat. A történelem ha- 
zugság." 

Olvasóim — az ominózus cikk írójával ellentétben — bizonyára 
értik már, mit is jelent ez. 

A Nephilim RPG-ben a karakteralkotás folyamata két élesen kü- 
lönálló részre oszlik. A játékosnak egyrészt ki kell dolgoznia azt a 
halandót, akiben a nephilim megtestesül — ezt az illetőt simulacrumnak 
hívják. A simulacrum a szellemlény beköltözésekor elveszti önálló 
személyiségét, gyakorlatilag csak egy lélektelen húsburok marad be- 
lőle, amit a nephilim tölt meg tartalommal. A szabálykönyv ezért nem 

is veszteget sok időt a kidolgozására: megad huszonhét elég- 
gé önkényesen kiszemelt embertípust, a hajléktalantól 
a fényképészen át a kamionsofőrig, és a döntést a 
dobókocka szeszélyére bízza. A típusok össze- 
válogatásából szelíd irónia érződik: ezek a 
kategóriák olyan messze esnek a hagyo- 
mányos karakter kasztoktól, amennyire 
csak lehetséges. Személyes kedvence- 
im a hobbihorgász és az egyedülálló, 
munkanélküli anya. Aki a választékot 
túlságosan behatároltnak találja, az 
egy alternatív módszer segítségével 
tetszés szerinti simulacrumot dolgoz- 
hat ki magának; ennek azonban nincs 
igazán értelme, mivel a karakter ké- 
pességei nagymértékben függetlenek 
a simulacrumtól, elsősorban a nephilim 
értékei határozzák meg őket. 
A simulacrumnak öt főjellemzője van 
— Erő, Állóképesség, Intelligencia, Ügyes- 
ség és Karizma, tehát ezen a téren semmi 
meglepőt nem találunk. Ismer ezenkívül egy 
maroknyi képzettséget; hogy milyen magas fokon, 
az az életkorától, a műveltségétől és a társadalmi hely- 
zetétől függ. Ezek az értékek megintcsak nem túl fontosak, mi- 
vel egy átlagos nephilim ennél legalább ötször többet tud. Ezenkí- 
vül meg kell határozni még néhány olyan körülményt, hogy milyen 
kulturális környezetben nőtt fel a simulacrum, mennyi az éves jöve- 
delme, milyenek a családi viszonyai stb. Mindez a nephilim kidolgo- 
zásához képest meglehetősen unalmas procedúra, amelynek vég- 
eredményeképpen egy teljesen normális, átlagos modern embert ka- 
punk. Az értékek ebben a fázisban azt az állapotot tükrözik, mielőtt 
az illetőből simulacrum lett; a nephilim még csak ezután fogja meg- 
szállni. És itt kezdődnek az igazi nyalánkságok. 

A nephilim kidolgozása alapvetően más, mint a simulacrumé; 
ami azt illeti, ilyen mechanizmussal még egyetlen más RPG-ben sem 
találkoztam. Mivel a nephilim testetlen állapotban csupán egy adag 
mágikus energia, főjellemzői, életpontjai és képzettségei egyáltalán 
nincsenek. Egyetlen dolgot kell csak meghatározni: hogy melyik a do- 
mináns Kája, és ez mekkora értéket vesz föl. 

A domináns Ka típusát a játékos tetszése szerint választhatja meg, 
de alaposan meg kell gondolnia a dolgot, mivel később ez fogja meg- 
határozni külső megjelenését és személyiségét. A Tűz-nephilimek 
például lobbanékonyak és agresszívek, a Hold-szellemek pedig csal- 
fák és változékonyak. A különféle személyiségek megformálásához 
adott irányelvek üdítően mentesek mindenfajta sztereotipiától; azt 
hiszem, a szabálykönyvben egyszer sem fordul elő a , jó", a , g0- 


nosz", a , kaotikus" vagy a , törvényes" szó. Ehe- 
lyett egy meglehetősen rendhagyó eljárást 
ajánl a nephilim személyiségének kialakí- 
tásához: az ún. kínai portré módszerét. 
Ennek a lényege az, hogy a játékos- 
nak olyan kérdéseket kell feltennie 
magának, mint például: , milyen 
természeti jelenség (műalkotás, 
történelmi esemény, szín, fém, 
állat, mitológiai lény stb.) sze- 
retnék lenni?" A kérdésekre 
adott válaszok definiálják az- 
tán a nephilim pszichológiai 
profilját. Első pillantásra ez 
igen meghökkentőnek tűnik, 
nagyszerűen beleillik azonban 

a játék általános légkörébe, 
amely arra buzdítja a játékoso- 
kat, hogy inkább szimbolikusan 
és intuitív módon gondolkozza- 
nak, ne pedig a formális logika ha- 
gyományos eszközeit alkalmazzák. 
Hogy konkrétan is érzékeltessem a 
módszer lényegét, röviden idéznék két 
nephilim kínai portréjából. Az egyik viha- 
ros érzelemvilágú, erőszakos dzsinn lesz, a 
másik kiismerhetetlen, sikamlós bőrű kígyó: 


Dzsinn Kígyó 
Természeti jelenség: Vulkánkitörés Sarki fény 
Emberi tevékenység: —— Háború Árulás 


Műalkotás: Coppola: Apokalipszis most 
Történelmi személyiség: Nero császár 


Mitológiai lény: Héphaisztosz Loki 
Fegyver: Agyú 

Tárgy: Molotov-koktél 

Fém: Vas Ezüst 


Meggyőződésem, hogy ez a rövid felsorolás sokkal szemlélete- 
sebben mutatja be a két nephilim gyökeresen eltérő személyiségét, 
mint néhány mesterségesen kreált erkölcsi kategória. Azt is meg kell 
mondanom, hogy ehhez hasonló módszerrel még soha egyetlen RPG- 
ben sem találkoztam. Bizonyára nem mindenkinek a tetszését fogja 
elnyerni, de akik a sematikus gondolkodás helyett valami ötletesebb- 
re vágynak, azoknak nemcsak a Nephilimben, hanem bármelyik más 
rendszerben is melegen tudom ajánlani a kínai portrék használatát. 
(Elég szomorúnak tartom egyébként, hogy a másik ismertetésben er- 
ről a forradalmi újításról egyetlen szó sem esett.) HELETAK 

A domináns Ka típusán kívül természetesen a számértékére is 
szükségünk lesz. Ez nagyon fontos dolog, ugyanis ettől függ, hogy 
mennyire lesz járatos a nephilim a mágia különböző formáiban. A 
domináns Ka 22-ről indul, ám minden egyes megtestesülés 2 pont- 
ba kerül, tehát a játék kezdetén a legmagasabb elérhetősérték 20. Ez 
azt feltételezi, hogy a karakternek a jelenlegi az első reinkarnációja, 
korábban nem létezett. Ebben az esetben kizárólag a simulacruma 
képességeire lesz utalva, ha viszont már voltak korábbi életei, akkor 
az azok során felgyülemlett tapasztalatokkal is rendelkezik. Gyakor- 
latilag tehát az átlagos nephilimnek: három-négy teljes emberélet él- 
ményanyaga áll a háta mögött. A játékos ravaszul kieszelt dilemmá- 
ba kerül: minél tapasztaltabb a:karaktere, annál kisebb a nyers; ter- 
mészetes potenciálja. (A játék nyelvére lefordítva: minél több kép- 
zettsége van, annál kisebb eséllyel tudja használni veleszületett má: 


Escher-festmény 
Lucrezia Borgia 


Méreggel töltött injekciós tű 
Hamis személyigazolvány 


54 


TT TT NTT Tt TE Je EZTET Ira gaz ermmasagy 


gikus képességeit.) Itt nyilvánvalóan egészséges 
kompromisszumra kell törekedni. 

A domináns Ka magas értéke azért is 
hátrányos lehet, mert minél szorosabb 
kötelékek fűzik a nephilimet a mági- 
kus világhoz, annál kevésbé tűnik 
emberi lénynek a simulacruma. A 

tritonok például úszóhártyát és 
pikkelyeket növesztenek; a sza- 

tíroknak rendellenesen elbur- 

jánzik a testszőrzete, és a 

homlokukból csökevényes 

szarvak sarjadnak. A meta- 
morfózis kiterjed a szagokra, 
a beszédhangra és a testhő- 
mérsékletre is, ezért a na- 
gyobb varázshatalmú karak- 
terek súlyos hendikeppel in- 
dulnak az emberi társadalom- 
ban. Viszont — hogy még egyet 
csavarjunk a dolgokon — a domi- 
náns Ka fölfelé módosítja a 
simulacrum főjellemzőit, megfelelő- 
en magas érték esetén akár természetfö- 
lötti szintre. Minden őselemnek van egy 
párja a főjellemzők között — a tűzé az Erő, a 
levegőé az Intelligencia, a földé az Állóképesség, 
a vízé az Ügyesség, a holdé pedig a Karizma. A 
simulacrumnak minden főjellemzője megugrik, ami- 
kor a nephilim megtestesül benne, de a legjobban per- 
sze az, amelyik a domináns Kával áll szoros kapcso- 
latban. A dzsinn különösebb nehézség nélkül fel tud 
emelni egy kisebb gépkocsit, a tritonok szégyenbe 
hozzák a leghíresebb halandó harcművészeket, a kí- 
gyók pedig a csábítás ősvilági mesterei. : 

A Nephilim következő telitalálata a korábbi rein- 
karnációk kezelése. A szabálykönyv tizenegy külön- 
böző történelmi korszakot részletez, a predinasztikus 
tesen az egyes nephilimek máskor is megtestesülhettek, ezek az idő- 
szakok azonban egytől egyig történelmi fordulópontok, amikor igen 
jelentős változások zajlottak a világban. A szöveg először a tényle- 
ges történelmi eseményeket írja le, majd a háttérben meghúzódó ok- 
kult igazságokat. (Nagy Károly frank császár például — ki hinné? — 
az egyik legjelentősebb Orichalka Hős volt a , modern" korokban, 
Richelieu bíboros ellenben a Nap Arkánum vezető nephilimének re- 
inkarnációja.) Ezután egy táblázat következik, amelynek segítségé- 
vel a játékos megállapíthatja, hogy milyen simulacromot tartott meg- 
szállva a kérdéses történelmi korszakban a karaktere. Ez elég fon- 
tos, ugyanis ettől függ, hogy milyen képzettségeket választhat magá- 
nak. Az ily módon szerzett képzettségek nem enyésznek el a 
simulacrum halálával; a nephilim emlékezni fog rájuk következő re- 
zettséget a múltban több Simulacruma is ismerte, a vonatkozó érté- 
kek összeadódnak. 

Persze nem szabad elfelejteni, hogy a régebbi reinkarnációk nem 
csupán az ismeretek gyűjtögetését szolgálják; a maguk idejében ezek 
a simulacrumok ugyanolyan létező, eleven emberek voltak, mint mai 
utódaik. A szabálykönyv azt tanácsolja, hogy minden játékos leg- 
alább vázlatosan dolgozza ki kórábbi megtestesüléseinek életét és 
pályafutását, és ehhez aktív segítséget is nyújt néhány táblázat és 
egy minikarakterlap formájában. Mivel a kiválasztott időszakok mind 
roppantul eséménydúsak voltak á nephilimek történetében, a karak- 
ter háttére eleve bővelkedik az izgalmakban, és talán a rejtett indíté- 


kokban is. (Az a nephilim például, akinek a 
simulacrumát a XII. században templomos lo- 
vagok ölték meg, valószínűleg nem fogja 
kedvelni XX. századi utódaikat.) Ebben 
a fázisban kell kiválasztani a nephilim 
sztázisát is, azaz azt a tárgyat, 
amelyben a megtestesülések kö- 
zötti időben szunnyad. A sztázis 
nagyon fontos dolog; ha rossz 
kezekbe kerül, vagy elpusztít- 
ják, a szellemlényt komoly ve- 
szély fenyegeti, akár fel is bo- 
molhat. Igaz, hogy néhány 
száz év múlva újra össze fog 
állni, de mivel korábbi rein- 
karnációra nem emlékszik, a 
játékos effektíve elveszíti a ka- 
rakterét. 

A lényegi játék megkezdé- 
séhez már csak egy tennivaló van 
hátra. Mint fentebb már szó esett 
róla, Ekhnaton fáraó óta a 
nephilimek huszonkét törzsre oszla- 
nak, és mindegyik törzs más-más úton 
törekszik az Agartha felé. A játékosnak 
ki kell választania az általa legszimpatiku- 
sabbnak tartott Tarot-lapot és a hozzá tartozó 
módszert. A lehetőségek igen széles skálán mozog- 


oka, hogy a Chaosiumnál nem nyúltak a franciák 
mágiarendszeréhez; a másik pedig, hogy ez 
a szisztéma hihetelenül eredeti. 

A MultiSim szakemberei olyan ol- 
dalról közelítették meg ezt a kérdést, 
mint előttük még senki. A mágia az 
összes többi RPG-ben képzelet- 

beli konstrukciókon nyugszik: a 
fejlesztők saját maguk találták 
ki a működését szabályozó te- 

oretikus alapokat. Egyesek 

vették maguknak a fáradsá- 
got a logikus felépítmény ki- 
dolgozásához, mások — elég- 
gé fantáziaszegény módon — 
egyáltalán nem tartották ezt 
szükségesnek. Az eredmény 
ennek függvényében változó 
volt: az Ars Magica minució- 
zus részletességgel taglalja a té- 
mát, az Earthdawn és a 
M.A.G.U.S. szabálykönyvéből te- 
temes hányadot tesz ki a mágiaelmé- 
let tárgyalása, az ADgD néhány odave- 
tett bekezdésben foglalkozik a dologgal, 
a Tunnels £ Trolls pedig még ennyire sem 
ítéli érdemesnek. A franciák azonban teljesen ki- 
taposatlan ösvényre tértek, amikor nem fiktív alapok- 


nak, és némelyik meglehetősen eredeti. A Mágus Arkánumba ról indultak ki, hanem a valóban létező okkult hagyományok- 
például Prométheusz örökösei tartoznak, akik szorosan ból merítettek! Igen, nem tévedés: mágiarendszerük forrásául igazi 
együttmőködnek a halandókkal; a Torony Arkánum beavatottjai el- középkori varázskönyvek és misztikus iratok szolgáltak. 
lenben úgy vélik, a nephilimek csak az emberiség teljes kiirtásával Itt álljunk meg egy pillanatra! Ez a tény valóban elég megdöbben- 
érhetik el céljukat. A Főpapok istenként lépnek föl, és titkos kultu- tő, és az általam kritizált ismertető szerzőjét is bizonyára ez indítot- 
szokat szerveznek maguk köré; az Akasztott Emberek reinkarnáci- ta rá, hogy elmarasztalja a Nephilimet. Felvetődhet a kérdés, hogy 
ójukat követően teljesen háttérbe vonulnak, és hagyják, hogy a ez az érdekes módszer nincs-e káros kihatással a játékosokra? Nem 
simulacrumuk eredeti személyisége irányítsa őket. A Császárok kor- befolyásolja-e őket kedvezőtlen irányban? Nem bizonyulhat-e sértő- 
látlan világi hatalomra törnek, a Császárnők az érzelmek kizsákmá- nek egyes bevett ideológiákra nézve? Szeretném, ha olvasóim tisz- 
nyolásának mesterei, a Szeretők öncélú élvhajhászok, és így tovább. tán látnának ebben az ügyben, ezért kénytelen vagyok egy rövid ki- 
Találunk néhány ínyencfalatot is: a Sátán lapját, az elveszett huszon- térőt tenni, és néhány sietős ecsetvonással felvázolni az okkultizmus 
egyedik törzset jelképező Világot, és a névtelen tizenharmadik szerepét az európai kultúrában. 
Arkánumot, amely a kárhozott szelenimek szimbóluma. A közép- és újkorban az okkultizmus széles körökben elterjedt 
Ami a voltaképpeni játékmechanizmust illeti, erre nem szüksé- jelenség volt földrészünkön, amely igen komoly szakirodalmat te- 
ges sok szót vesztegetni. Az amerikai kiadó itt átdolgozta az erede- remtett. A leghíresebb középkori mágusok és alkimisták — például 
ti francia változatot, és saját háziszabályait illesztette be a Nephilimbe. Agrippa von Nettesheim és Teophrastus Bombastus Paracelsus — 
Ennek az alapját a százalékos értékű képzettségek alkotják, és mi- írásait ma tekintélyes egyetemek filozófiai és filológiai tanszékein 
vel nem különösebben bonyolult, elég könnyen el lehet sajátítani. elemzik, és okkultista volt a természettudományos nézeteiért már- 
Mivel a Chaosium cégnek már több olyan RPG-jét mutattam be a tírhalált halt Giordano Bruno is. A kor legnagyobb elméi, köztük 
Rúna hasábjain, amely ugyanezt a szisztémát használja, fölösleges- Leonardo da Vinci és Michelangelo, komoly tanulmányokat folytat- 
nek vélem önismétlésekbe bocsátkozni. Természetesen a képzettsé- tak ilyen irányban. Ezeknek az embereknek a munkássága jelentő- 
gek listáját átalakították kissé, hogy megfeleljen a játék sajátos jel- sen hozzájárult a kémia, a fizika és az orvostudomány fejlődéséhez. 
legének, ez azonban nem hozott lényeges változásokat. Aki ismeri a Reneszánsz kori okkultisták fordították le először latinra Platón mű- 
Call of Cthulhut, az Elric!-et vagy akármelyik rendszert a klasszi- veit; a némét misztikusok metafizikája számottevő mértékben be- 
kus RuneOuest-iskolából, annak a Nephilim játékmechanizmusa sem folyásolta a hegeli filozófiát; a nagy magyar költő, a haladó felfo- 
fog gondot okozni. Az eredeti francia RPG egyébként némileg össze- gásáért börtönbüntetésre ítélt Batsányi János jeles alkimista volt. 
tettebb szisztémát használt, az angol nyelvű változat azonban nyil- Az okkult tanoknak soha semmi közük nem volt a sátánizmushoz és 
ván nagyobb vásárlóközönségre számíthat ezekkel az alaposan bejá- a fekete mágiához, nem írtak elő áldozati szertartásokat, és mivel 
ratott és jól bevált szabályokkal. nem alkottak önálló ideológiát, vallásos kultuszok alapját sem ké- 


Az egyetlen nevezetes kivétel ezén a téren a lélegzetelállítóan pezhették. Céljuk a szellemi tökéletesedés és a világegyetemmel 
jóra sikeredett mágiarendszer. A RuneOuest nyomdokain haladó való harmónia elérése volt. Én a magam részéről az égvilágon sem- 
RPG-kben a mágia a Kisugárzás (Power) elnevezésű főjellemzőnek mi rosszat nem látok abban, hogy a MultiSim fejlesztői szerepjáté- 
a függvénye, és általában jóval nehezebb használni, mint a hagyo- köt alkottak ezekből a hallatlanul gazdag hagyományokból, és ha 
mányos fantasy-szerepjátékokban. A Nephilimben azonban a karak- valaki ezen az alapon elmarasztalja őket, arra csak egyetlen magya- 
tereknek lételeme a mágia, joggal várható tehát el, hogy már alap- rázatot találok: az illetőnek elszomorítóan ködös fogalmai vannak 
fokon is félelmetes hatékonysággal forgassák. Ez lehetett az egyik az európai művelődés történetéről. 
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Mindez természetesen nem azt jelenti, hogy a 
Nephilimben közreadott varázslatok a valóságban is 
működőképesek lennének. (Furcsa is volna!.) Kul- 
túrtörténeti gyökereik azonban olyan egyéni ízt ad- 
nak a játéknak, ami mindenképpen felkeltheti a 
, vájtfülű" közönség érdeklődését; elvégre nem min- 
denki akar élete végéig földalatti útvesztőkben csúsz- 
ni-mászni, és buzgón csépelni az ostobábbnál osto- 
bább szörnyeket, akik valami véletlen alapú táblá- 
zatról pattannak elé. A Nephilim a mágiának három 
iskoláját különbözteti meg: a varázslást, az idézést 
és az alkímiát. Mindegyik egy fokkal , modernebb" 
és fejlettebb az előzőnél. Varázslás közben a 
nephilimek gyakorlatilag a szellemtestüket alkotó 
mágikus energiákat manipulálják; az eredmény ál- 
talában valamelyik őselem különféle formákban tör- 
ténő manifesztálódása. Idézésnél a karakter az éteri 
síkokon honos szellemekhez folyamodik segítségért, 
az alkimista pedig az élettelen anyagot alakítja át 
transzmutációs varázsporokkal, amelyeket miszti- 
kus kohójában, az athanorban állított elő. 

Minden iskolának három egymásra épülő techni- 
kája van, és az egyes technikák külön képzettségeknek minősülnek. 
A magasabb technikák sokkal nagyobb hatalmú varázsigéket tartal- 
maznak, de ezeket a nephilim csak akkor sajátíthatja el, ha a meg- 
előző, alacsonyabb techniká(k)ban már legalább 90 90-os képzettsé- 
get tud felmutatni. A varázslás technikái az Alacsony Mágia, a Ma- 
gas Mágia, és a Magasztos Titkok; az idézés technikái a Pecsétek, a 
Pentákulumok és a Kulcsok; végül pedig az alkímia technikái a Fe- 
kete Kő, a Fehér Kő és a Bölcsek Köve. 

Varázslás címszó alatt a hagyományosabb effektusokat gyűjtöt- 
ték össze. Ezek a varázsigék rövid időre megemelik a karakter vala- 
melyik főjellemzőjét, illúziókat és mérgező gázfelhőket hoznak lét- 
re, megbabonázzák az áldozatukat stb. A Magasztos Titkok igazán 
nem a gyenge lelkűeknek valók; ezekkel a varázsigékkel már föld- 
rengést, szökőárt, tornádót és tűzvészt lehet támasztani. 

Sokkal fantáziadúsabbak a második iskola varázsigéi. Ezekkel a 
karakter különböző egzotikus lényeket idézhet meg az éteri síkról, 
például A Döghalál Hatalmának Sötét Kormányzóit, A Ködös Par- 
ton Túl Emelkedő Fehér Hegy Árnypalástos Bölcseit, esetleg A Pro- 
kurátorokat, Akiknek A Szeme Baziliszkuszgyiík Vagy Rubinkő. 
Ezek a túlvilági méltóságok azután különféle szolgálatokat tesznek 
a nephilimnek. A Fájdalom Hatalmas Királynője, Aki Lángokat Sír 
például láthatatlanul jelenik meg, és egy hasonlóképpen láthatatlan 
töviskoronát helyez a nephilim által kiválasztott áldozat homlokára, 
aki ettől azonnal megőrül. Persze az éteri szellemek csak abban az 
esetben engedelmeskednek a mágusnak, ha az előbb a hatalmába 
kényszeríti őket, ami egyáltalán nem kockázatmentes vállalkozás. 
Elég kevés nephilim élte még például túl Azimnak, A Sárkánynak 
És Az Első Kapu Fejedelmének a megidézését. 

Az alkímia a legfiatalabb iskola, alig kétezer éves múltra tekint- 
het vissza. Sokan úgy vélik, hogy a legnagyobb mágikus potenciál 
az alkímiában rejlik, ezt azonban senki sem állíthatja biztosan, mivel 
kétezer esztendő alatt még egyetlen nephilimnek sem sikerült elsajá- 
títani a legmagasabb fokú technikát, a Bölcsek Kövét. Az alkímia 
gyakorlásához elengedhetetlenül szükséges a misztikus kohó, az 
athanor, amit a nephilim tulajdon Kája egy bizonyos hányadának fel- 
áldozásával készít el. Az athanorban aztán különféle transzmutációs 
porokat állít elő; ezek akkor fejtik ki hatásukat, ha rászórja őket a va- 


Wy 


rázslat alanyára. Szokványosnak az alkimista formulák elnevezése 


sem mondható; a szabálykönyv olyanokat sorol fel, mint például A Fe- 
kete Karom Transzformációja és A Smaragd Kettős Redukciója. $ze- 
mélyes kedvéncem A Titkos Tűz Kalcinációja: ezzel porított formá- 
. jú tüzet lehet készíteni. Ha később az alkimista rászórja valamire a 
varázsport, az fogja magát, és kigyullad. A második technika — a Fe- 
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hér Kő — formulái még ennél is érdekesebbek, túl- 
nyomó részük gólemek építésével foglalkozik. 

A mágia gyakorlati alkalmazásának a Nephilimben 
egyetlen módja van: könyvből kell felolvasni a va- 
rázsigéket. Ez részint elég időigényes folyamat, ré- 
szint pedig különféle problémákat vet fel. A 
nephilimek ugyan gyakorlatilag halhatatlanok, a ne- 
kik otthont adó simulacrumok azonban nem, márpe- 
dig a könyvek és athanorok nem kísérik el gazdáju- 
kat a túlvilágra. Az újonnan reinkarnálódott nephilim 
nem sokra megy mágikus tudásával anyagi segéd- 
eszközök nélkül. Szinte minden induló karakter első 
dolga okkult iratok után nyomozni, nélkülük ugyanis 
meglehetősen kiszolgáltatott helyzetben van. Ámde, 
akárcsak a Call of Cthulhuban, az igazi varázserő- 
vel bíró könyvek a Nephilimben is szerfölött ritkák és 
nehezen hozzáférhetőek. Ráadásul a fordítások és a 
másolatok mindig megbízhatatlanabbak az eredeti 
szövegnél. A szabálykönyv 43 okkult traktátust so- 
rol fel, részletes adatokkal és ritkasági indexszel el- 
látva, mindenki kedvencétől, az örökzöld Necro- 
nomicontól kezdve Faust doktor személyes naplójá- 
ig. Meg kell jegyeznem, hogy ezeknek a műveknek a túlnyomó há- 
nyada valóban létezik, némelyik még magyar fordításban is. Ez azon- 
ban csak a fejlesztők alaposságát dicséri, és a hitelesség légkörét köl- 
csönzi a játéknak. Nem tartom valószínűnek, hogy bárkinek kára szár- 
mazna belőle, ha olyan irodalomtörténeti és filozófiai klasszikusokat 
olvasgat, mint Lucius Apuleius Aranyszamara (ami egyébként egy 
izgalmas ókori regény), a Smaragd Táblák, vagy a héber Zóhár, más 
néven a Ragyogás Könyve. 

Ha a reménybeli mágus megszerezte magának a hőn óhajtott fó- 
liánst, még korántsem értek véget a fáradalmai. A varázslat alkalma- 
zásához ugyanis további három dologra van szüksége: (a) megfelelő 
szintű képzettségre a vonatkozó mágikus technikában; (b) magas Ka- 
értékre a varázslatot uraló őselemben; és (c) elegendő ch"awéra a va- 
rázsige végigmondásához. A ch"awe óegyiptomi szó, lélegzetet je- 
lent, és elsősorban a karakter Állóképességétől függ. Ez az érték azt 
tükrözi, hogy minden varázslat kimerítő a nephilimre nézve, és bizo- 
nyos idő múlva fizikailag képtelenné válik további használatukra. 
Hogy ennyi megszorítás mellett a nephilimek egyáltalán képesek va- 
rázsolni, azt annak köszönhetik, hogy a Föld mágikus energiamezői 
sohasem konstansak, hanem folyamatosan változnak. A csillagok 
együttállása bizonyos helyszíneken és időpontokban hihetetlen mér- 
tékben megkönnyíti a mágia használatát. Ez azzal a következménnyel 
jár, hogy a varázslói babérokra pályázó nephilimek idejük tetemes 
részét bonyolult asztrológiai számításokkal töltik, hogy kiderítsék, 
hol és mikor a legcélszerűbb elvégezni egy-egy komolyabb mágikus 
rituálét. Ezt a mesélő általában , hasraütéses" alapon dönti el egy Aszt- 
rológia-próba után, de csillagászi hajlamokkal megáldott kalandmes- 
terek számára a szabálykönyv szükség esetén részletekbe menő inst- 
rukciókkal is szolgál. 

A Nephilim mágiarendszere egyesek számára talán túl bonyolult- 
nak tűnhet, ez azonban a játék fundamentumát képező koncepcióból 
fakad. Ez az RPG az európai okkultizmus évszázados hagyománya- 
it akarja feleleveníteni, ami igen nagyratörő vállalkozás, és számos 
buktatóval terhes. A nagyívű történelmi és kulturális háttér felvázo- 
lása nem okozott gondot a fejlesztőknek; sikeresen megbirkóztak a 
rendkívül tarka, egymásnak gyakran ellentmondó elemek szintetizá- 
lásával is. Ezekre az elméleti alapokra egy modern szerepjátékot épí- 
tettek, amely hangulati szempontból közelít a tökéleteshez. Példa nél- 
kül álló módszert találtak ki a fiktív személyiségek megformálására, 
és az egész felépítményt szolid, megbízható szabályrendszérrel tá- 
mogatták meg. Egyvalamit azonban végül nem tudtak elkerülni, ez 
pedig a kicsinyes, dilettáns szűklátókörűség, amely ezúttab— sajnos — 
szakmai fórumon nyilvánult meg. 

Kornya Zsolt 


Ezalatt mások sem tétlenkedtek, s a sok, 
említésre érdemes angol és német nyel- 
ven írott természetfeletti írás mellett olyan 
alkotások születtek, mint von Grosse már- 
ki értelmetlenségekben bővelkedő, kiet- 
len műve, az Ocsmány rejtélyek (1796), 
A Völgy gyermekei (1798) Mrs. Roche- 
tól, Zoflova, avagy a Mocsár (1806) Mrs. 
Dacre-tól, és a költő Shelley iskolásfiús 
ömlengése, a Zastarozzi (1810) és a Szt. 
Irvine (1811) — mindkettő a Zofloya hatá- 
sára született. A Walpole-féle gótikus re- 
génytől és annak követőitől — keleti indíttatása miatt — alapvetően 
különbözött az ünnepelt Vathek kalifa története c. alkotás, amelyet 
a jómódú dilettáns, William Beckford vetett papírra először franciá- 
ul; majd a könyv angolul látott napvilágot, még a francia eredeti meg- 
jelenése előtt. A keleti mesék a 18. sz. elején jelentek meg az euró- 
pai irodalomban s váltak uralkodó divattá, amikor is Galland francia 
fordításában megjelent a kimeríthetetlenül sokrétű Ezeregyéjszaka 
meséi c. gyűjtemény. A keleti észjárás, amely egyedülállóan tudta 
keverni agyafúrt humorát a természetfelettivel, rabul ejtett egy kifi- 
nomult neveltetésű generációt. Bagdad és Damaszkusz neve hamaro- 
san olyan használatossá vált a népszerű irodalomban, mint a spanyol 
és olasz városok jól hangzó nevei. A keleti irodalomban meglehető- 
sen jártas Beckford szokatlan érzékenységgel, kiválóan ragadta meg 
az atmoszférát. Fantasztikus műve igen képletesen és érzékletesen 
adta vissza a rátarti luxust, az alattomos kiábrándulást, a nyájas ke- 
gyetlenséget, a sima modorú árulást és a szaracén lélek burkoltan kí- 
sérteties rettenetét. Az okosan adagolt nevetségesség alig rontja le 
baljóslatú története erejét; a mese fantazmagórikus pompával halad 
előre, ahol a nevetés az arab kupolák alatt ünnepet ülő csontvázak 
kacaja. A Vathek az átlagos gótikus és Byron-i hőshöz hasonló típu- 
sú Harun kalifa unokájának története, aki földöntúli erők és örömök 
iránti olthatatlan érdeklődéstől szenved, majd elcsábíttatik az ördög 
által, hogy megkeresse az első ember — Ádám - előtti hatalmas és 
csodálatos szultánok földöntúli trónját Eblis, a mohamedán ördög tü- 
zes termeiben. Vathek vándorlásának állomásai: áskálódó boszor- 
kány-anyja, Karathisz és az ő boszorkánytornya az ötven, egyszemű 
néger szolgálólánnyal; zarándokútja Isztakhar (Perszepolisz) kísér- 
tetjárta romjaihoz; menyasszonya, az útközben árulással elcsábított 
Nurinar; Isztakhar ősi tornyai és teraszai a pusztulás csillogó hold- 
fényében; Eblis ciklop termei, ahol a vonzó ígéretektől elcsábult ál- 
dozatok szívükben kínzó fájdalommal örökkön bolyonganak; s Vathek 
jobb keze, mely szikrázva lángra gyúlt s melyet örök időkig lángoló 
szíve fölött tart — ezek Beckford könyvének kiemelkedő, gondosan 
megfestett természetfeletti részletei, amelyek a Vathek kalifa történe- 
tét az angol irodalom egy fontos mérföldkövévé tették. Nem kevés- 
bé említésre méltó a három Vathek-epizód, amelyben Beckford a ka- 
lifa Eblis pokolbéli termeiben bolyongó sorstársainak történeteit me- 
séli el. Beckford a történeteket kiegészítésnek szánta, de csak jóval 
halála után jelentek meg, 1909-ben, amikor Lewis Melville, miköz- 
ben anyagot gyűjtött William Beckford élete és írásai c. könyvéhez, 
rájuk bukkant. Beckfordból mindazonáltal hiányzik az alapvető misz- 
ticizmus, amely a természetfeletti irodalmat olyannyira jellemzi; la- 
tin józansága és keménysége kizárja a páni félelmet írásaiból. 
Beckford azonban egyedül maradt Kelet iránti vonzalmával. A 
többi író, akik közelebb álltak a gótikus tradícióhoz és az európai 
élethez általában, beérték azzal, hogy hűségesek maradtak a Walpole- 
féle irányvonalhoz. A kor számtalan terror-szerzője közül említésre 
méltó az utópista közgazdaságtannal foglalkozó teoretikus, William 
Godwin, akinek első munkáját, a híres, de nem természetfeletti Caleb 
Williamset (1794), a szándékoltan természetfeletti alapmotívumú Szt. 
Leon (1799) követte, amelyben a Rózsakeresztesek által megtalált 
életelixírt roppant találékonyan, mi több, atmoszférikusan átütő 
meggyőzőerővel kezelte. A kor népszerű mágikus érdeklődése a sar- 
latán Cagliostro ténykedésében, majd Francis Barrett Mágusában 
(1801) csúcsosodott ki, s hozta előtérbe a rózsakeresztes elemet, mely 
Godwin munkáját átitatta. Az 1896-ban újra kiadott Mágus okkult 
elméletek és ceremóniák rövid összefoglalása, amely Bulwer-Lyttont 
és sok késői gótikus regényt alakított. Hatása távolabb vezetett, ne- 
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vezetesen arra a távoli s egyre erőtlenedő, a 19. sz.-ba átnyúló irány- 
zatra, amelyet George W.M. Reynold Faust, és Wagner, az ember- 
farkas c. munkáival képviselt. A Caleb Williams, bár nem természet- 
feletti alkotás, mégis magában hordozza a rettegést. Egy, a mestere ál- 
tal üldözött szolgáról szól, aki urát bűnösnek találta egy gyilkosság- 
ban. Az írás olyan találmányokat és képességeket mutat fel, amelyek- 
nek köszönhetően nem csupán friss maradt a mai napig, hanem egy- 
fajta divatot is teremtett. 4 vasláda címen színpadra állították s nagy 
sikerrel játszották. Godwin azonban túl megfontolt tanár és túlságo- 
san prózai ember volt, hogy eredeti természetfeletti mesterművet al- 
kothasson. 
Lánya, Shelley felesége sokkal sikeresebbnek bizonyult — utánoz- 
hatatlan alkotása, a Frankenstein, avagy a modern Prométheusz egyi- 
ke minden idők horror-mesterműveinek. Könyve egy verseny végered- 
ménye, melyben rajta kívül férje, Lord Byron és Dr. John Williams 
Polidor vettek részt. A verseny tárgya az volt, ki tud jobb hor- 
ror-írást papírra vetni. Mrs. Shelley volt az egyetlen, aki 
alaposan kidolgozta művét. A kritikusok elfeledték be- 
bizonyítani, hogy a legjobb részek inkább Shelley-nek 
tulajdoníthatók, semmint a hölgynek. Az erkölcsi di- 
daktikussággal — amely azonban alig ront valamit 
az értékén — átitatott regény egy mesterséges 
emberi lény történetét meséli el, , akit" 
Victor Frankenstein, egy fiatal svájci or- 
vostanhallgató halottak testrészeiből 
toldozott össze. Teremtője , a 
büszke intellektualitás őrü- 
letében" alkotta meg 
művét, , aki" ugyan 
rendkívüli szellemi 
képességekkel . 
rendelkezik, adi 
azonban 
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teste visszataszító. Az emberek elutasítása folytán megkeseredik, 
majd módszeresen megöli mindazokat, akiket Frankenstein legjob- 
ban szeret: barátait és családját. Követeli, hogy Frankenstein alkos- 
son neki egy feleséget. Frankenstein a kérést rémülten utasítja vissza, 
nehogy a világ benépesedjék hasonló szörnyetegekkel, mire teremt- 
ménye megfenyegeti, hogy , ott lesz ő is a nászéjszakáján". A meny- 
asszonyt megfojtja, s ettől kezdve Frankenstein üldözni kezdi a ször- 
nyet, még az Arktisz pusztaságaiba is. Végül, miközben menedéket 
keres egy hajón, amelynek kapitánya meséli el a történetet, Frankens- 
teint megöli tudományos kutatásának s önhitt büszkeségének rette- 
netes tárgya. A Frankenstein néhány jelenete feledhetetlen, mint pél- 
dául a frissen életre keltett teremtmény megjelenése teremtője szo- 
bájában, ahol széttépi függönyét s vizenyős szemeivel — , ha egyál- 
talán szemeknek nevezhetnők" — bámulja a sárga holdfényben. Mrs. 
Shelley írt más regényeket is, köztük a feltétlen megemlítendő Uto/l- 
só embert, de soha nem tudta elérni első munkájának sikerét. A koz- 
mikus félelmet adta vissza, függetlenül attól, hogy néha erősen a rész- 
letekben rejlik ez a rettenet. Dr. Polidori saját ötletét egy hosszú el- 
beszélésben valósította meg A vámpír címmel, amelyben egy nyájas, 
Byron-i avagy gótikus típusú gonosztevőről olvashatunk. A könyvnek 
számos ragyogó része van, ahol kibúvik a félelem a sorok közül, kü- 
lönösen egy éjszakai élmény leírása egy elhagyatott görögországi er- 
dőben. 
Ugyanebben az időben Sir Walter Scott egyre jobban közeledett 
a természetfeletti felé, beépítve sok regényébe és költeményébe. Né- 
ha olyan nagyszerű, az elbeszéléstől félig-meddig független részek 
születtek, mint a Kárpitozott szoba, vagy a Vándor Willie története 
a Redgauntletben, amelyben a kísérteties és a sátáni hangulat erejét fo- 
kozza a beszéd és az atmoszféra groteszk egyszerűsége. Scott 1830- 
ban jelentette meg az európái boszorkányság máig legjobb kivona- 
zikönyvét írások a démonológiáról és a boszorkányságról cím- 
Washington Irving a másik híres alak, aki nehezen hozható kap- 
tba a természetfelettivel; mivel legtöbb szelleme túl hóbortos és 
mókás ahhoz, hogy eredeti természetfeletti irodalomnak 
számíthassék, bár számos művében észrevehető ilyes szán- 
dék. Az 1824-ben megjelent Egy utazó történetei egy 
része, a Német diák agyafúrtan összefogott és hatásos 
feldolgozásaia halott menyasszony ősi legendájának. 
A Kincskeresők c. részt azonban átitatja a kozmi- 
kus félelemi és ebben sokkal több, mint egy megszo- 
; kott kalóztörténet, amely a Kidd Kapitány által be- 
" barangolt erületeken nap mint nap megesett. 
ogre szintén csatlakozott a kísérteties 


athéni 588 meséje, az ereden- 
Sikerült megjelenítenie a földön- 


a William Harrison Ainsworth 
ét, akinek regényei bővelkedtek 

baljós és hátborzongató részletekben. Marryat 
kapitány A farkasember c. novellája mellett 

1839-ben megalkotta legemlékezetesebb mű- 

vét A fantomhajót, amely a bolygó hollandi 

legendáján alapul, akinek megátkozott és kísérte- 

ties hajója mindörökké a Jóreménység Foka körül bo- 

lyong. Dickens ekkor jelentette meg a helyenként termé- 

szetfeletti jegyeket magán hordozó írását A váltókezelő cím- 

mel. A Váltókezelő rettenetes figyelmeztetés, amely egy megle- 
hetősen általános, ámde nagyon is valószínű mintát követ, s amely 
egyaránt kapcsolódott az eljövendő pszichológiai iskolához és a ha- 
lódó gótikus iskolához. E tájban kezdtek el érdeklődni a 
spiritualisztikus sarlatánság, médiumi képességek, hindu teozófia és 


hasonló elvont tárgykörök iránt, melyek máig virágoznak. Ennek kö- 
szönhetően a , pszichikus" és pszeudo-tudományos alapú írások fi- 
gyelemreméltó növekedésnek indultak. Mindezek nagy számáért a 
nagyhatású és népszerű Edward Bulwer-Lytton volt a felelős. Dagá- 
lyos retorikája és üres romanticizmusa ellenére az egyfajta különös, 
bizarr látásmód meghonosítása terén elért sikerei nem tagadhatók. 

A ház és az agy c. írása, amely burkoltan utal a rózsakeresztes- 
ségre s amelynek gonosz és halhatatlan főhősét valószínűleg XV. La- 
jos rejtélyes udvaronca, St. Germain ihlette, mindmáig egyike a leg- 
jobb szellemjárta-ház történeteknek. Az 1842-ben megjelent Zanoni 
hasonló, ámde jobban kidolgozott elemeket tartalmaz s bemutat egy, 
a mi világunk felett álló, arra nyomást gyakorló olyan hatalmas és is- 
meretlen szférát, amelyet a rettenetes, a szférába belépőket és elbu- 
kókat üldöző , Küszöb lakója" őriz. Egy korról korra fennmaradó, 
végül egyetlen tagra zsugorodó testvériségről olvashatunk: a főhős 
egy kaldeánus boszorkány, aki mindent túlél, hogy aztán kezdettől 
meglévő ifjúsága teljében guillotine által pusztuljon a Francia Forra- 
dalomban. Bár a regény tele van a konvencionális romantikus szellem- 
mel s értékét lerontja a szimbólumok és didaktikus jelentések nehéz- 
kes rendszere, valamint képtelen meggyőzni a szellemvilág eredeti- 
ségéről az atmoszférikus részletek kidolgozatlansága miatt, a Zanoni 
ragyogó romantikus regény, olyannyira, hogy még a kevésbé kifino- 
mult olvasó is őszinte érdeklődéssel olvashatja. Meglepő, hogy Bulwer- 
Lytton az ősi testvériségbe történő beavatás leírásánál képtelen sza- 
badulni a Walpole-i gótikus kastélytól, mint színhelytől. 

Az Egy különös történetben (1862) Bulwer-Lytton már jelentős fej- 
lődést mutat a természetfeletti megjelenítésében. Az alaposan kidol- 
gozott, jól időzített véletlenekkel alátámasztott, homiletikai atmosz- 
férájú, áltudományos cselekményű regény, aggasztó hosszúsága elle- 
nére, kimagaslóan hatásos alkotás, főleg ha figyelembe vesszük, hogy 
a kor Viktoriánus olvasójának tárgyilagos és tényszerű, pillanatnyi, ám- 
de fáradhatatlan ízlését volt hivatott kielégíteni rengeteg hatásos, bár 
néhol melodramatikus drámai helyzettel és fokozással. Ismét egy lé- 
leknélküli varázslóról, ezúttal Margrave-ről, az életelixír titokzatos 
használójáról olvashatunk, aki drámai elevenséggel párosult sötét, 
vitézi cselekedetekkel áll ellen egy modern angol városnak. Ismét ta- 
lálkozhatunk ködös utalásokkal a hatalmas, ismeretlen, a messzi ég- 
ben található szellemi világra — ezúttal sokkal nagyobb erővel és vi- 
talitással, mint a Zanoniban. A két megidézési jelenet közül az egyik 
— ahol a főhőst egy fényességbe burkolózott ördögi lélek vezeti al- 
vajáróként egy egyiptomi varázsvessző segítségével, majd egy híres 
reneszánsz alkimista mauzóleum-kinézetű kastélytornyába irányítja 
és névtelen lényeket idéz meg — egyértelműen a természetfeletti iro- 
dalom legjobb részletei közé tartozik. Keveset sejtet és még keveseb- 
bet mond. Az ördögi lélek ismeretlen szavakat mondat vissza kétszer 
az alvajáróval, s ahogy az megismétli őket, a föld megremeg, a kör- 
nyék kutyái pedig üvölteni kezdenek a félig látható, alaktalan árnyak- 
ra, amelyek a holdfényben lopakodnak. Amikor harmadszor is elis- 
métli a hallott szavakat, az alvajáró lelke hirtelen fellázad a kimondott 
szavak ellen, mintha csak fel tudta volna ismerni az elme elől elrej- 
tett félelem végső, feneketlen mélységeit. A gonosz varázslatot vé- 
gezetül távoli kedvese és egy jó angyal töri meg. Ez a részlet kiváló- 
an illusztrálja, hogy Lord Lytton mennyire mögé tudott hatolni saját, 
megszokott dagályosságának és romanticizmusának, a már-már a köl- 
tészethez tartozó művészi rettegés kristálytiszta esszenciája felé. 
Ahogy az a szellemidézéseket leíró jelenetekből kitűnik, adósa volt ön- 
maga meglepően komolyan vett okkult tanulmányainak, melyek so- 
rán kapcsolatba került a különös francia tudóssal és kabbalistával, 
Alphonse Louis Constanttal (, Eliphas Levy"), aki azt állította magá- 
ról, hogy birtokában van ősi mágiák titkainak az általa megidézett, 
Néró idejében élt hellén varázsló, Tyanai Apollonius szelleme révén. 

Az itt bemutatott romantikus, félig gótikus, kvázi-moralizáló tra- 
díció tovább élt a 19. sz.-ban olyan szerzők révén, mint Joseph Sheridan 
LeFanu, Wilkie Collins, a kései Sir H. Rider Haggard (akinek az O cí- 
mű munkája valóban nagyszerű), Sir Arthur Conan Doyle, H.G. Welss 
és Robert Louis Stevenson. Ez utóbbi, Stevenson, könnyed manie- 
rizmus felé hajló kegyetlenkedései ellenére, maradandó klasszikuso- 
kat alkotott, mint a Markheim, A Testrabló, valamint a Dr. Jekyll és 
Mr. Hyde. Nem állunk távol az igazságtól, ha azt mondjuk, hogy ez 
az iskola még mindig él, hiszen sok kortárs horror-történet tisztán ide 
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tartozik, amelyek az atmoszférikus részletek helyett az eseményekre 
fektetik a hangsúlyt, az érzékeny képzelet helyett a racionális intellek- 
tust célozzák, előnyben részesítik a ragyogó csillogást a vészterhes 
feszültséggel vagy a pszichológiai élethűséggel szemben, s határo- 
Zottan kiállnak az ember és boldogulása mellett. Természetesen ere- 
je tagadhatatlan s éppen az említett , emberi tényező" miatt széle- 
sebb közönségre talál, mint a tiszta művészi lidérenyomás. Nem olyan 
meggyőző, mint ez utóbbi, hisz" egy felhígított alkotás soha nem ér- 
heti el egy koncentrált esszencia erősségét. 

Mind a rettegés-irodalomban, mind a klasszikus szépprózában 
egyedül áll a híres Üvöltő szelek (1847) Emily Bront tollából, őrült, 
kietlen pusztaságaival, széltépte Yorkshire-i mocsaraival és az erő- 
szakos, torz élettel, mellyel hősei küszködtek. Bár elsődlegesen az 
életről, emberi szenvedélyekről, lelki gyötrelmekről és konfliktusok- 
ról szól, kozmikus elhelyezése folytán mégis teret enged a legszelle- 
mibb rettegésnek. Főhősét, Heathcliffet, egy Byroni típusú gazem- 
bert, akit az utcán hagytak szülei, befogadja egy család. Heathcliff 
az örökbefogadásáig nem tud beszélni, érthetetlenül zagyvál csupán. 
A családot később szétrombolja. Azt, hogy ő valójában inkább sátá- 
ni fajzat, semmint emberi lény, Bront többször is sugallja. Heathcliffe 
irreális voltához egy idegen látogató kerül a legközelebb, aki egy ke- 
sergő szellem-gyerekkel találkozik egy faág-takarta ablakban. A 
Heathcliffe és Catherine Ershaw közti kötelék mélyebb és rettenete- 
sebb, mint az emberi szerelem. Catherine halála után Heathcliffe két- 
szer is megbolygatja a lány sírját, s megkísérti egy megfoghatatlan 
árnyalak, amely nem lehet más, mint a lány szelleme. A szellem egy- 
re többször jelenik meg az életében, s egyre jobban meggyőzi egy- 
fajta közelgő, misztikus újraegyesülésről. Furcsa átalakulást érez, 
mondja, és visszautasít mindenfajta táplálékot. Éjjelente vagy bo- 
lyong, vagy az ágy melletti ablakot nyitogatja. Amikor meghal, a ki- 
be nyíló ablakon bever az eső, s az arcára különös mosoly merevül. 
Amellé a dombocska mellé temetik el, ahova tizennyolc éven keresz- 
tül rendszeresen járt. Kis pásztorfiúk mesélik, hogy Catherine-jével 
a templomudvaron és a mocsárban sétálgat esős napokon. Arcuk né- 
ha látható az emeleti ablakból, az Üvöltő szeleken túlról. Miss Bront 
rettegése már nem gótikus, hanem egy ember ismeretlentől való resz- 
kető félelmének görcsös kifejezése. Ebben a vonatkozásban az Üvöl- 
tő szelek egy irodalmi átmenet szimbóluma lett, s kijelölte egy új és 
hangosabb iskola útját. 


Fizetett hirdetés 


Üdvözlünk kalandozó! 


Engedd meg, hogy most némi bepillantást engedjünk játékunk rejtelme- 
ibe, s néhány sajátságot is a figyelmedbe ajánljunk. Mostani jelentkezé- 
sünk mindenképp rendhagyó, hisz elsősorban szakmai kérdésekkel fog- 
lalkozunk, ám ígérjük, a következő RÚNÁ-ban inkább érdekességek- 
kel, hasznos tippekkel fogsz találkozni majd. 

Kérünk mindenkit, hogy ha bármi közérdekű hirdetménye, közölni 
valója vagy bármi egyébje akad, ne habozzon küldje be nekünk. 

(RÚNA magazin, Észak lángjai rovat, 1088 Budapest, Rákóczi út 11.) 


Levelezős játékunk, hasonlóan a Rúna megjelenéséhez kissé döcög- 
ve indult. Nem titok, az anyagi problémákon kívül, kevés ember, és ke- 
vés tapasztalat állt rendelkezésünkre. Szándékunk szerint azonban egy tel- 
jesen új, páratlan játékot kívántunk kifejleszteni, amely ráadásul 
M.A.G.U.S. rendszerén alapul. Nehezebb fába vágtuk a fejszénket, mint 
hittük, hiszen mi, a játék készítői akkoriban még nem ismertük olyan 
alaposan a M.A.G.U.S.-t és a rendszert alkalmazó közönséget. Tudat- 
lanságunk és felkészületlenségünk rengeteg félreértést és új ötletet ered- 
ményezett, amit azonban meg kellett valósítanunk és oldanunk. Sokan azt 
hiszik, hogy a játékot a folyamatosan megjelenő új szabályokhoz igazít- 
juk, és formáljuk, azonban szeretnénk nyilvánosságra hozni, hogy ez saj- 
nos nem lehetséges. Meglehetősen komplex a program, melyet a számí- 
tógép a játék egy-egy fordulójának generálásakor használ, és inkább az 
élvezhetőséget, és a játszhatóságot vesszük figyelembe, amikor fejlesztjük, 
illetve változtatunk rajta. Ezért kérjük azok türelmét, akik amazonnal, 
bajvívókkal, vagy barbárokkal szeretnének játszani. A további félreér- 
tések elkerülése végett kérjük a játékosokat, hogy a jelentkezési lapon 

feltüntetett kasztok közül válasszák karakterük kasztját. Másféle kasz- 
tot a számítógép ugyanis nem értelmezhet. 

A továbbiakban még néhány felmerült problémára szeretném felhív- 
ni a játékosok figyelmét. Sajnos, mint azt majd az alábbi statisztikákból 
láthatjuk, sokan nem vették figyelembe, hogy elfek és félelfek, nem olyan 
gyakoriak a városállamok területén. Egy normális játékban, négy-öt em- 
ber játékakor lehetőség van arra, hogy a mesélő befolyásolja, és módosít- 
sa a játékos elképzeléseit a karakter faját illetően. Nekünk erre sajnos 
nincs lehetőségünk, hiszen fizetett szolgáltatás lévén csak különleges ese- 
tekben módosíthatunk a kívánt karakteren. Érdekes, hogy a játékosok kö- 
zül sokan szívesen élnek a M.A.G.U.S.-ban élő lehetőségekkel, már ami 
az előnyöket illeti. Sokan nem vették észre például a Tharr papok intel- 
ligenciájáról szóló kitételt, és az is sokak figyelmét elkerülte, hogy Tooma 
papjai kizárólag rend-élet jelleműek lehetnek. Néhány kardművész meg- 
rökönyödve tapasztalhatta, hogy nem kapta meg a kívánt Slan kardot. Ne 
felejtsük el azonban, hogy kizárólag a Tiadlani kardművészek kiváltsága 
ez a fegyver, nem pedig a városállamokban tanult kardművészeké. A fej- 
vadászoknak csak akkor jár a seguor, illetve a mara-seguor, ha kráni fej- 
vadászok — a kráni fejvadász azonban nem-játszható karakter! — kharei 
nyílpuskát pedig csak vásárolni tudnak a karakterek. Az elf bárdokról 
nem is beszélve... Ennek ellenére akadnak kivételek, ezek azonban az 
adatfeldolgozó figyelmetlenségének köszönhetőek. 


Észak Lángjai Toplisták 


Az alább felsorolásra kerülő statisztikák a játék júliusi állása alapján ké- 
szültek. A jobb oldalon szereplő értékek az összes játékoshoz viszonyí- 
tott százalékos arányt tükrözik az adott témában. 


I. Kasztok 

1. Fejvadász 1590 

2. Papok 13.89969 
3. Bárd 13.1190 
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4. Kardművész 10.249 
5. Paplovagok" 10.0196 
6. Harcos 8.6190 
7. Boszorkánymester 8.490 


Ezen belül: Uwel paplovag 5096; Darton 2096 


A táblázat segítségével felállíthatjuk az országos népszerűségi lis- 
tát, már ami a M.A.G.U.S.-t illeti. Magasan vezetnek a fejvadászok, 
annak ellenére, hogy a második helyezett papok az összes vallásra ér- 
tendők. Aligha szerepelnének rajta a listán, ha vallásonként sorolnánk 
Jel őket. A papok között egyébként Arel a legnépszerűbb, a bárd és a 
kardművész pedig úgyszintén nem szorul magyarázatra. 


II. Fajok 

1. Ember 5599 
2. Félelf 2794 
3. Elf 699 
4. Udvari ork 5.999 
5. Törpe 5.290 


Az első helyezett még mindig az ember, a második helyezett félelf 
sem meglepő, ha a faji bónuszokat nézzük, Ynevhez, sőt, általában a 
fantasy világokhoz viszonyítva azonban hihetetlenül magas a számuk. 
Népszerűségüket többek között annak köszönhetik, hogy félelf is lehet 
fejvadász. A maradék három faj eloszlása viszonylag egyenletes: az 
orkok általában gladiátorok, a törpék között a Tooma-papok dominál- 
nak, az elfek kasztjai pedig teljesen vegyesek. 


III. Vallások 

1. Arel 22.790 
2. Ranagol 12.190 
3. Hitetlen 1290 
4. Uwel 7.990 
5. Sogron 6.590 


Azt hiszem nem kell csodálkoznunk ezen a listán sem. Akárcsak a 
kasztoknál itt méginkább a papírforma érvényesül, ami egyben a játé- 
kosok hozzáállását is igazolja. Ranagol népszerűsége, mint a legaktí- 
vabb ynevi gonosz hatalom indokolt, bár korántsem örvendetes. A hitet- 
lenek Tier Nan Gorduinnak köszönhetik előkelő helyezésüket, míg Uwel 
leginkább paplovagjainak. Sogron hívőinek jelleme a vártnál változa- 
tosabban alakul, szerencsére jócskán akad köztük pozitív jellem is. 


IV. Jellemek 

1. Káosz 1699 
2. Rend 1494 
3. Rend-Halál 1199 
4. Káosz-Élet 1199 


Úgy gondolom, ennél a táblázatnál nincs szükség magyarázatokra. 
Ki gondolta volna, hogy az Ynev világán viaskodó káosz és rend ilyen 
szépen megjelenik a levelezős játékban is? Hát igen, úgy látszik a játé- 
kosok ezen a téren igazán ráéreztek Ynev világának hangulatára. Re- 
méljük, a többi sem késik soká. 


ÉSZAK LÁNGJAI SZEREPJÁTÉK LEVÉLBEN 


Jelentkezési lap 


(0 GETE SZEME ON AOOKATNERTÁÉSS 
—— HERKESZIKTTTSEKZNEZONENESTENES 
— — OAMKEZKESTOTZSSOSONNBSÁKETE 


Telefonszám: 


Lakcím, telefonszám titkos kezelését: 


Hi kéred mi nem kéred 


—— ——— TRRENNNEENENKNENEEN 


Kasztja: 
( [Harcos ei Gladiátor já Fejvadász 


I Lovag [ ] Tolvaj I Bárd 


I [Harcművész mm Kardművész L ]Tűzvarázsló 
[  [Boszorkánymester Hi Pap I IPaplovag 


— TEKKEZNZSSAKE EZ ÓSONKENSIGRÓZOSÁRNA 
Vallása: 


Faja: 
Í Jember [ ] elf ( Jfélelt 
[ törpe fo udvari ork 

Neme: B férfi I Inő 


Képcsségei: 
[ JErő [. ] Gyorsaság [ JÚgyesség 
( . Jállóképesség (  ] Egészség I Szépség 
Intelligencia Hü Akaraterő [ Jásztrál 
Harcérték módosító elosztása: 
(  KEMEKZEZENEZS  SEZAZMSRBEN 
—  NKKKEKYTETI  EZEMEKBENEET 


Választott képzettségek: 


(E ERNI 
Bőrének színe: sé Szemének színe: EZTZGTEBHIBE 


Kora] Magassága] 


Testsúlya s ] 


MEGJELENÉS 
32) igényes 

E: ai átlagos 

( I igénytelen 
ANYAGI MOTIVÁCIÓ 
nm pazarló 

fs adakozó 
Hú takarékos 
gű fukar 

h2 kapzsi 
ÉRZELEMVILÁG 
fe] álmodozó 
[ ]romantikus 
Í gyakorlatias 
I ]számító 

I  ] gátlástalan 
Í törtető 
HOZZÁÁLLÁS 
I ] hiszékeny 
Í Jelnéző 

I ]jólelekű 


[ ] kedves 


[ ] természetes 
I ] kételkedő 
I Jokoskodó 
[ kötözködő 
VESZÉLYBEN, 
KÜLÖNLEGES HELYZETBEN 
Ba hősies 

ag vakmerő 

( ]bátor 

Í ] megfontolt 
B Óvatos 

F.A gyáva 

[. ] félénk 


B sunyi,aljas 


Különleges ismertetőjele: 


MUNKA 


[ ] buzgó 
( ] szorgalmas 


Hi kitartó 


mi lelkiismeretes 
Ki felületes 


Hz lusta 


FELLÉPÉS 

Hi szerény 

H visszafogott 
ú jelentéktelen 
fs kiismerhetetlen 
( ] magabiztos 

I ] kérkedő 
HANGULAT 

( ] mérges 

ki depressziós 

LYI mélabús 

s: hétköznapi 

( ] jókedélyű 

Ki vidám 

L] tréfás 
ÉLETSZEMLÉLET 
KE pesszimista 

öz cinikus 

4 realista 

ai derülátó 

(  ] optimista 
TERMÉSZET 

I ] hideg. érzéketlen 
3 kimért 

bosi békés 

Í ] nyugodt 

[I ] ingerlékeny 

I ] ideges, kapkodó 
sa szenvedélyes 


ni 
ré 


MAGAZIN 


1088 BUDAPEST, RÁKÓCZI U. 11. 


Ím a levelezés rovat, ahogyan látom, ez 
is rendhagyóra sikeredett — mint e szám- 
ban sok minden — de hát ez van. Szóval 
tudnotok kell, hogysa Lev.Röv. készül el 
mindig utóljára. Ennek alapvetően két oka 
van: 1. szeretem megvárni, míg az előző 
számra kellő mennyiségű reflektálás. (vé- 
leínénynyilvánítás) érkezik; 2. baromi lus- 
ta vagyok és húzom-halasztótnia dolgo- 
kat. Ez előbbi tényből kifolyólag — 
márhogy ez az oldalpár íródik utoljára — 
csupán itt márad hely, az olyan informá- 
ciók Közlésére, melyek később jutnak az 
eszembe; de nem akarom tovább halogat- 
ni őket. Ráadásül időközben rájöttem 
(jobb később, mint soha), hogy az Előbe- 
széd mondjuk-arra is kiválóan-alkalmas 
lenne— sőt ez a szerepe -, hogy leírjam 
az aktuális számmal kapcsolatos, gondo- 
lataimat és kommentárjaimat. Mivel az 
Előbeszéd már elkészült, most ide vagyök 
kénytelen beszúrni mondókámat. 

Szóval szeretnék egy-két dolgot rög- 
tön móst leszögezni, hogy megkímélje- 
lek benneteket a tollkoptatástól, magamat 
meg attól, hogy a Következő Lev.Rov.-ot 
magyarázkodással töltsem meg. Minden- 
kinek feltűnhetett (vagy feltűnik"majd), 
hogy a móstani RÚNÁ -ból kimaradtak a 
novellák. Ez nem a véletlen műve, és nem 
is szilárd eltökéltségünk bizonyítéka, mi- 
szerint nem lesznek többé irodalmi alko- 
tások, háriem egyszeri eset. ÁZ történt, 
hogy összetalálkóztunk a , Három Madár 
Műhellyel"; akik a Kretén c. képregény 
magazin jeles paródia-képregény rajzo- 
lói és megláttunk náluk egy képregényt: 
(Első hat oldalát lásd. az 40-45 oldala- 
kon). Arra a — közös — megállapításra ju- 
tottunk, hogy 1. a képregényt akarjuk a 
RÚNÁ-ba, 2. csak úgy van értelme elkez- 
deni, ha mindjárt hat oldalt berakunk egy- 


LEVELEZES 


be. Ez okokból ráébredtem, hogy novellák- 
nak nem maradt hely. Miután azonban a to- 
vábbiakban két oldalanként folytatódik -a 
képregény, az objektív akadály elhárul, az 
elől, hogy novelláink legyenek — ergo lesz- 
nek. További hír, hogy , Három Madár" rá- 


zolják és írják, tehát egyszer majd lesz az is. 
(A KM-ét viszont pihentetjük egy ideig.) 

Ja, és még valami. Valamikor tavaly ki- 
halt az Előzetes c. rovatunk, emiatt mindig 
meglepetéssel szolgáltunk. Nem mintha fel 
óhajtanám támasztani ezt a zsurnalisztikai 
zombit, de azért örömmel jelenthetem, hogy 
olvasóink nyomásának engedve, a követke- 
ző RÚNA M.A.G.U.S.£sal foglalkozó részé- 
ben szinte kizárólag a varázslók (és más má- 
gia használók meg tárgyaik) kerülnek terí- 
tékre. 

Tehát ennyit másodlagos Előbeszédként, 
most pedig jönnek a levelek. 


Herrega Zoltán, Nagykőrös 


Megkaptuksés köszönettel vettük — rajzaidat. 
Egyenlőre csak annyit mondhatok, hogy va- 
lami tehetséget vélek felfedezni bennük, ám 
még sokat kell tanulnod ahhoz, hogy bármi- 
lyen lapbanánegjelenhess. (Ez a szolid kri- 
tikán kívül csupán egyszerű tényközlés, az 
általunk ismert és alkalmazott összes grafi- 
kus tanulta a rajzot.) Tehát azt tanácsolom, 
hogy keress rajztanárt magadnak, akitől el- 
lesheted a grafikusi szakma fogásait (ana- 
tómiát, árnyékolási technikákat, stb.), és ha 
sikerült mentorraslelned, rajzolj nagyon so- 
kat. Emellett persze időről-időre küld el hoz: 
zánk aműveidet, hogy még ideje korán azt 
mondhassúk — Igen! Kellesz nekünk! így le- 
arathatjuk a felfedezésed dicsőségét és el- 
happolhatunk konkurencia elől. Várjuk je- 
lentkezésedet és sok kitartást kívánunk ad- 
digis. 


Szabó Tibor, Mátészalka 


Mint azt láthatod, Szabó Tibor vagyok 
Mátészalkáról. Ez égy kis város Szabolcs- 
Szatmár-Bereg megye keleti részén, és bi- 
zony ide nem túl sűrűn jutnak el a Valhalla 
Páholy kiadványai (RÚNA, szerepjáték ki- 
egészítők, stb. ,....) A legutóbbi M.A.G.U.S. 
a harmadik, a legelső pedig az első kiadás 
volt. Itt alig néhányan hallottak a második 
kiadásról. 

Nem vesztettetek vele semmit, ha meg: 
van a harmadik: 

Más. Az Észak Lángjai levelezős sze- 
repjáték leírásában olyan isteneket láttám, 
amiknek még halvány. említése sincs a 
M.A.G.U.S.-ban. Nos, itt vannak az első kér- 
déseim: 

1. Kik ők (Szamildánach;, Gria-duan)? 


Hát az igazat megvallva csak keveset tu- 
dok róluk. Az bizonyos, hogy az ÉL egy cso- 
mó olyawr anyagot is felhasznál, ami még 
nem jelent meg a M.A.G. U.S.-hoz, meg olya- 
nokat is, amiket egyszerűen nem tartottunk 
fontosnak (azaz van fontosabb náluk bősége- 
sen). Vagyis a kérdésedre (és az ehhez ha- 
sonló kérdésekre) egyenlőre nem tudok meg- 
nyugtató választadni. Egyszer — állítólag — 
lesz egy olyan kiegészítő a RÚNÁ:baán, ámi 
az ÉL által használt részekről szó! kimerí- 
tően, de miután az ÉL stáb teljes leterheltség- 
gel dolgozik, megtippelni sem tudom, hogy 
mikor. 

2. Vannak-e papjaik (ez a kérdésem már 
Kaoraku-ra és Ranyl-ra is vonatkozik)? 

A kérdés első felérera választ lásd egyel 
feljebb! Kaoraku-nak és Ranyl-nak vannak 
papjaik, velük majd találkozhatsz a Papok, 
paplovagok c. kiegészítőben. Tudom, ilyen- 
kor az azrelvárás, hogy pár szóban azért be- 
számoljak róluk, és ne ezzel a gyenge. dumá- 
val (- Majd az xy kiegészítőben el lehet olvas- 
ni...) hárítsanvel a kérdést. De általában az 
a helyzet, hogy pár szóban nem lehet tisz- 
tességes választ adni, meg a kérdés tárgyát 
képező dolgok kitalálás, megalkotás, teszte- 
lés (a választás tetszőleges; a nem kívánt 
törlendő) fázisában vannak, és amíg nem ké- 
szült el 10996-osan, addig nem akarok nyi- 
latkozni róla, mert esetleg — a későbbiek fé- 
nyében — hülyébbnek tűnnék, mint amilyen 
valójában vagyok. 

3. Ha igen, mik az egyes szféráik? 

4. Mit követelnek meg papjaiktól (fegy- 
verviselés, jellem, stb.)? 

Felelet: lásd egy passzussal feljebb! 

5. A M:A.G.U.S.-ban olvastam, hogy 
Igerének és Morgenának már nincsenek hí- 
vei, mert kipusztultak. Akkór honnan a fené- 
ből tanulhatják meg a hetedkori halandók — 
ha őket választják -, hogy mi tetszik isten- 
nőjüknek és mi nem? 

Kérésedben benne foglaltatik a válasz 
is. Szinte sehogy. Igere és Morgena kultu- 
sza kihalt, csak egészen kevesen választják 
őket istennőjüknek. Aki mégis megtenné, 
kénytelen régi kyr iratokra, legendákra tá- 
maszkodni, s abbóf kisilabizálni, hogy mi- 
képp zajlottak egykor a rituálék és szertar- 
tások: De — és ezt mindenképpen vedd figye- 
lembe — a két kyr istennőnek nincs számot- 
tevő hatalma Ynevencés az a kis számú hívő 
is a tudatlanság homályában botorkál, akik 
valami okból (áltatában boszorkányszekták 
tradíciói ezek) Igeret és Morgenat imádják. 

6. Rengeteget olvasni a M.A.G.U.S.-ban 
Abdulal Sahred-ról és Alyr Arkhonról, a hí- 
res nekromantákról. Nos;-a nekromanták mi- 
lyen varázslatokat tudnak, milyen képzett: 
ségeket kapnak? 

Legszívesebben azt válaszolnám, hogy 
lásd a 4. kérdésedre adott választ, de nincs 
hozzá pofám. Tehát: a nekromanták hasz- 


nálják a M.A. G. U.S.-ban leírt nekromanta 
varázslatokat, meg egy csomó másikat. Az 
új Tekercsek c. kiegészítőben egy vadonatúj 
kasztrendszer kiegészítést is találhatsz majd, 
ez a Mellékkasztok rendszere. Ez annyit tesz, 
hogy kidolgoztam egy csomó olyan kasztot, 
ami ha önmagában áll, akkor csak NJK le- 
het, de az eddigi M.A.G. U.S. kasztokhoz le- 
het párosítani őket és akkor a játékos ka- 
rakterek is használhatják. Pár példával él- 
ve! Inkvizítor, Testőr, Nekromanta, Csata- 
mágus, Drágakőmágus, Pszi-mester, Kó- 
borló, Kém, íjász, stb. A dolog úgy néz ki, 
hogy mondjuk a játékos, fő " kasztja a va- 
rázsló és szeretné magát specializálni. Nos 
megteheti, választhatja magának a 


Nekromanta, Csatamágus vagy Drágakő- 
mágus mellékkasztot (ezeket viszonylag egy- 
szerűen megteheti), de gondolhat egy na- 
gyot és bármely másik mellékkasztot is fel- 
vehet. Amennyiben mellékkasztja iswan, egy 
csomó tulajdonsága, képzettsége megvál: 


tozik, és egy csomó olyan dolgot is tudni 
fog, amit egyébként — mint sima varázsló — 
nem tudna. Ilyen mellékkasztnak van kidol- 
gozva a nekromanta is, számtalan új va: 
rázslattal és képzettséggel! Ezt most itt leír- 
ni kissé hosszadalmas és (nagyon) értelmet- 
len volna. Más. A Sötét Zarándok c. könyv- 
ben Airun al Marem többrolyan nekromata 
vdárázslatot használ (Darton-paplovag lé- 
tére), ami eddig nem került ismertétésre. E 
hiányosságkiküszöböléséresaz októberi 
RÚNÁtban három oldalas cikk szól majd a 
papok nekromanta varázslatairól. 

7. Mikor jélenik meg a kiegészítő sza- 
bálykönyv, az Új Tekercsek? 

Ismét messziről kell indulnom. Alapve- 
tőén két kiegészítő szabálykönyv készül, töb- 
bé kevésbé párhuzamosan. Az egyiket 
Nyulászi Zsolt barátom írja, annak az lesz 
á címe, hogy Második Törvénykönyv. A má- 
sikat én írom, ez lesz az Új Tekercsek. 
Namost. Nagyön sokáig úgy nézett ki, hogy 


én leszek kész előbb (azaz az Új Tekercsek), 
ezért-ezt emlegettem agyba-főbe: Ismerve 
Nyúl tempóját ez nem is volt különösebb 
melléfogás. Igen ám, de közben Nyúl meg- 
előzött, ezért a Második Törvénykönyv je- 
lenik meg előbb, és-az Új Tekercsek majd 
később. Mielőtt feltennéd a kérdést, hógy 
miért kell két hasonló tematikájú könyvet 
írni és kiadni, máris megválaszolom. Elő- 
ször is a két kötet némi koncepció beli kü- 
lönbséget mutat. Nyúl munkája elsősorban 
minden eddig megjelent dologhoz még töb- 
bet ad, illetve új megvilágításba helyezi a 
dolgokát. A Második Törvénykönyvben ilye- 
neket lehet majd találni: új fajok (amund, 
dzsenn, stb), új kasztok (sámán, szerzetes, 
stb), minden kaszthoz új varázslatokat (leg- 
inkább a varázslóra és tűzvarázslóra for- 
dított gondot), a többkasztúság hagyomá-z 
nyos formáit, a kritikus sebzést, és majd- 
nem mindent, ami éddig.aa RÚNÁ-ban meg- 
jelent. Az Új Tekercsek az én koncepciómdt 
tükrözik, azaz, hogy szerintem merre kelle- 
ne fejlődnie a M.A. G: U.S-nak. Én nemsel- 
sősorban a már meglévő dolgokat bővítem, 
hanem új rendszereket, szabályokat adok 
az eddigiekhez. A tartalom jegyzék nálam 
kicsit másképp alakul (pár szóban): Mel- 
lékkasztok rendszere, az Asztrológia és a 
Sors viszonya, Drágakómágia, Nekroman- 
cia, Névmágia és a mégidézések, Az ősi kul- 
tuszok és hatalmuk, az Antiss-és az Antiss- 
lovagok. Emellett persze néhány dólgotén 
is bővítek: lesznek új fajok, néhány új kaszt, 
a papi varázslatok sokasága. Ráadásul az 
Új tekercsek egy esomó mindenben a ka- 
landmesterek dolgát ismeg akarja könnyí- 
teni — leírásra kerülnek a léggyakrabban 
látható házak (kívül-belül, plusz alaprajz), 
kisebb szótára legfontosabb észak-ynevi 
nyelvekhez, a kémszolgálatok és módszere- 
ik, az Ihkvizítorok Szövetsége. Ja. Majd el- 
felejtettem. A kétikötet nagyjából azonos 
terjedelmű lesz. Az iménti felsorolásból az 


tűnhetett ki, hogy az enyém a bővebbs ám 
ez nem igaz. Egyszerűen a saját munkámról 
többet tudok rizsázni, mint Nyúléról, tehát 
nem bedőlni a látszatnak. A másik ok— a 
koncepciók -különbségén kívül -, hogy ha 
össze akarnánk rakni a kettőt, akkor soha 
nem készülne el. Valamelyikünknek bizto- 
san várnia kellene a másikra, ugyanakkor 
szeretnénk, ha még idén megjelenhetne leg- 
alább az egyik. Ez végül is bekövetkezik, a 
Másödik Törvénykönyv a legvégső fázisban 
van. (Nyúl éppen most telefonált, hogy lead- 
rá az anyagot, egy része már a tesztelők- 
nél van. Mostjönnek argrafikusok, és Szer- 
késztők, szeptember második hetében pedig 
a tördelők kezében lesz, tehátnem mondok 
hülyeséget, ha arra tippelek, hogy október- 
ben már az utcán leszia teljes könyv.) 

Hollé! Most vettem észre, hogy elsza- 
ladt velem a ló. Betelt az oldalpár, az a né- 
hány kérdés, ami kimaradt, megválaszoló- 
dik a következő számban (folytatásos leve- 
lezés még úgy sem volt). Addig is hajrá! 
(Vagy bármi efféle...) 


Helyreigazítás: 

A szombathelyi szerepjáték klubok ese- 
tében helytelen információkat közöltünk, 
ezért utólagosan is elnézést kérünkVA 
RÚNA II/1. számában megjelent Klublista 
két szombathelyi klubot tartalmazott. Ezek 
— mint megtudtuk — már nem léteznek, he- 
lyettük alábbi helyen találhatnak a szerep- 
játékok rajongói társakat: 


LEGENDÁK 

VAS MEGYEI FANTASY SZEREPJÁ- 
TÉK KLUB 

Szombathely Oladi Művelődési Központ 
Szombathely, Simon I. u. 1. 

Tel.: (94) 329 950 

Klubvezétő: Déri Norbert 


S4aGYELŐE MS; 


A Valhalla Holding Kft. állást hirdet a Szerepjáték Party-Line operátori munkakörének betöltésére! 


Az operátorok három műszakban dolgoznak, felvételük feltételei: 


- A M.A.G. U.S. mélyreható ismerete 


- Legalább két másik — ismert — szerepjáték ismerete (AD£D, STAR WARS, Cyberpunk, Earthdawn, Shadowrun, MERP, Call of Cthulhu, stb.) 


- Jó beszéd és kapcsolatteremtési készség 


Amit ajánlunk: 
- Fizetés megegyezés szerint 
- Lelkes, szerepjáték őrült stábot 


- Jó hangulatú és légkörű munkahelyet 
- És a Valhalla kimeríthetetlen lehetőségeit 


Ha hivatásosan akarsz foglalkozni a szerepjátékkal közöttünk a helyed! 


TAB SI) .. 


Jelentkezni kézírásos önéletrajzzal lehet az alábbi címen: 


Valhalla Holding Kft. 
1088 Budapest, Rákóczi út 11. 
, Álláshirdetés" 


A jelentkezés határideje: 1995 szeptember 1. 


A jelentkezőket levélben értesítjük a felvételi beszélgetés időpontjáról. 
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The Seven Sisters 
TSR 


Nemrégiben jelent meg az ADkD 
újabb kiegészítő forráskönyve, ami 
ismét az Elfeledett Birodalmakba 
(gy.k. Forgotten Realms) visz min- 
ket, méghozzá , aktuális" korszak- 
ba. Mystra, a mágia istennője bal- 
jós jelet látott, vagy talán figyel- 
meztetést Ao-tól, mielőtt a Végzet 
Tábláit ellopták volna. Hogy át- 
mentse hatalmát, egy asszony tes- 
tébe költözött, aki végül hét leány- 
gyermeket szült, Mystra lányait. 
A hét testvér a Birodalmak legna- 
gyobb varázslóivá cseperedett (ki- 
véve persze Khelban Blackstaff- 
et és Elminstert). A hét lányról, 
születésük körülményeiről, hatal- 
mukról szól ez a kiegészítő sza- 
bálykönyv, tömve Ritka és Szo- 
katlan besorolású varázslatokkal, 
melyeket kizárólag a hét nővér 
használ. óva intek minden mesé- 
lőt attól, hogy a játékosok kezébe 
adja ezeket a varázslatokat! 


Palladium Books Presonts: 


The Mechanoids 


Rifts Sourcebook Two 


By Köv Tembsode 


ezt 


Rifts Sourcebook Two: The 
Mechanoids (Rifts) Palladium 
Books 


Bár maga a kiadvány három éves, 
aktualitását több dolognak köszön- 


heti. Egyrészt, igyekszünk kielé- 
gíteni azok érdeklődését, akik a 10. 
Rúnában szereplő cikk kapcsán ki- 
egészítő kiadványokról érdeklőd- 
tek, másrészt, a The Mechanoids 
odakint is olyannyira népszerű, 
hogy nemrégiben érte meg a har- 
madik utánnyomást. 

A Mechanoids Siembieda 
egyik régóta dédelgetett gyerme- 
ke, mely először egy játékkönyv- 
trilógia formájában létezett, aztán 
bekerült a Rifts világába, ahol vég- 
re elfoglalta megérdemelt helyét. 
A kiegészítő a legkülönbözőbb föl- 
di, de leginkább földönkívüli ro- 
botokról és androidokról, azok tör- 
ténelméről és jelenéről számol be. 
A könyv egyike a Rifts-hez meg- 
jelent legvadabb kiegészítőknek. 
A mechanoidok sebezhetetlenek, 
halálosak, idegenek, szuperke- 
mények és játszhatóak — ideális 
kombináció! 


Tribunals of Hermes: 
Rome (Ars Magica) 
White Wolf/Wizards of the Coast 


Az Ars Magica neve ismerősen 
csenghet, ha valakit érdekel a kö- 
zépkori történelem a szerepjáté- 
kok aspektusában, vagy olvasta 
Kornya Zsolt ismertetőjét a nagy- 
sikerű szerepjátékról. A Tribunal 
of Hermes-sorozat azokat a vidé- 
keket mutatja be, ahol Európa má- 
gusainak az egyszerű domíniumo- 
kénál nagyobb befolyása van. Az 
első kiegészítő, az Iberia Spanyol- 
honnal foglalkozott, a Rome pedig 
a 13. századi Itáliát igyekszik be- 
mutatni tíz szövetségen keresztül. 
A Dél-Európai idill azonban csa- 
lóka, a Covenant-ok, azaz a szö- 
vetségek városai korruptak, s az 
egység fenntartása helyett acsar- 
kodással töltik idejüket. A Keresz- 
ténység szülőhazája, a Hermetikus 
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rend bástyája a romlás útjára lé- 
pett. A kiegészítő a Római Tribünt 
képviselő tíz várost és környékét 
mutatja be, minden oldalról. Hasz- 
nos olvasmány azoknak is, akik 
esetleg történelmi adalékokra kí- 
váncsiak. 


ARIA — The Canticle of the 
Mononnyth 
Last Unicorn Games 


A Last Unicorn Games új fiú a 
szerepjátékok piacán, első kiad- 
ványuk a nemrégiben megjelent 
Aria című szerepjáték — amivel 
rögtön nagy fába vágták a fejszé- 
jüket. A szerepjáték-piac köztu- 
dottan (legalábbis az Egyesült 
Államokban) igénytelen felvevő- 
piaccá vált, a komoly, gondolkod- 
tató játékok sehol sem arattak kü- 
lönösebben nagy sikereket (kivé- 
tel talán a White Wolf Game 
Studio). Az Ária, mint szerepjá- 
ték, valahol az Ars Magica és a 
Diplomacy között jár (utóbbi egy 
nagyon népszerű táblás társasjá- 
ték, ami Európa történelmén ala- 
pul és egyszerűségében tökéletes), 
vagyis egy olyan történelemhű 
szerepjáték, ahol a karakter nem 
kalandozó vagy akcióhős, hanem 
báró, herceg vagy hűbérúr, aki int- 
rikákkal, politikai stratégiákkal 
manipulál. A karakter híres em- 
ber, nem pedig egy a sok arctalan 
és névtelen hős közül, akik hét- 
köznapjaikon sárkányt ölnek. 

A játék szépsége ott mutatko- 
zik meg, hogy nem a Földön, ha- 
nem egy másik feudális világban 
játszódik, ahol még kialakult vi- 
lágkép, sőt, talán vallás sincs, s 
ezek megteremtésében is fontos 
szerepet játszanak a játékosok ka- 
rakterei. A hátráltató erő maga a 
mesélő lehet, ugyanis rengeteg időt 
és energiát kell beleölnie a játék- 


ba, még mielőtt egyáltalán bele- 
vágnának a történetbe. 

A szabálykönyv a teljes rend- 
szert tartalmazza, mely nem csak a 
karakterek, hanem a világ megal- 
kotásában is hatalmas segítséget 
nyújt — éppen ezért a könyv terje- 
delme 500, a karakterlapé 10 ol- 
dalra rúg. 
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Haunts — (Wraith: The Oblivion) 
White Wolf 


A Storyteller rendszer negyedik 
darabjaként 1994-ben megjelent 
Wraith: the Oblivion a gótikus- 
punk jegyeiből inkább a gótikusat 
választotta magáénak. A Wraith- 
ben a játékosok kísérteteket, szel- 
lemeket játszanak, akik valami- 
lyen módon itt rekedtek, a Föld fi- 
zikai valósága és a lélek célja kö- 
zött. 

A sötét, borongós hangulat 
alapállapota a játéknak, ezt fokoz- 
za a Kísértetjárta helyek kiegészí- 
tő is, amelyben a világ nyolc tájé- 
kán fellelhető elhagyatott épüle- 
tekben lakozó lelkekről esik szó. 
Kiderül az is, hogy a szellemek 
azért kedvelik ezeket a helyeket, 
mert ilyen házakban, sírok környé- 
kén a legvékonyabb a fal a való- 
ság és a szellemvilág között, s ha 
elég erős a kötődés, a szellemek 
ideig-óráig még egyszer visszatér- 
hetnek egykori életük színterére. 

A kiegészítőben megtalálható 
helyszínek hangulata Lovecraft 
legkomorabb műveit idézi, s a ké- 
szítők maguk sem tagadják, hogy 
többek között a Holló című alko- 
tás butuska, ám annál komorabb 
és kilátástalanabb világképét vet- 
ték alapul. Hasznos kiegészítő 
mind a játék, mind a lovercrafti ol- 
vasmányok mellé. 


Herbie 


-BYII Kft. 1027 Budapest, Fő u.92 


Tel/fax: 202-64-38 vagy 06-30-406-138 


Fall Th ot 6 


Fizetett hirdetés 


j úr igazi felfe dezése 
sok gondolkodtató éle 


artalmazó j 


rnold partnereként, a True Lie ; 
előtt tartani, hogy a program valóban csak gyors gé- 
pen, jó videokártyával élvezhető, ugyanis megfelelő 
hardware híján a videók zavaróan akadozhatnak. A to- 
vábbi szöveg helyett beszéljenek a sokkal többet el- 
áruló képek, melyek a videók anyagából kerültek kiol- 
lózásra... 

Ujdonság Magyarországon!!! Használt CD-ROM lemezek adásvétele. 


Új programok mellett olcsó, használt CD-ROM-ok széles skáláját találhatja üzletünkben. 

Új CD-ROM vásárlása esetén megunt CD-jét beszámítjuk vagy megvásároljuk. 

Új szolgáltatás: kiválasztott CD-ROM-ját telefonon.megrendelheti, a lemezt Budapest területén házhoz szállítjuk, vidékre kipostázzuk. 
Klubtagjaink használt CD árakból is kapnak 2099 kedvezményt; klubtagsági feltételekkel vásároljuk majd vissza. 

.Üzletünkben igényes környezetben próbálhatja ki azt a CD-ROM-ot, mely megnyerte tetszését. 

Kérje faxon tájékoztatónkat aktuális árainkról, szolgáltatásainkról. 


Ha nálunk vásárol CD-ROM drive-ot, azt díjmentesen beszereljük, és ajándékként három CD-ROM-ot 2096 kedvezménnyel vásárolhat meg 
boltunkban, egy hónapon belül 


Új CD-s bolt nyílt a Keletinél, az Arzenál üzletház alagsorában. 
1076 Budapest, Thököly út 2. Tel/Fax: 322-3817 vagy 269-7535/2907 


Aki ezzel a hirdetéssel vásárol üzletünkben, ajándék CD-ROMtár-at kap, mely tartalmazza az összes nálunk kapható CD árát, címét, leírását, továb- 
bá új programok játszható demóit, audio felvételeket és sok hasznos információt. 


Hiányzik egy kedvenc kötete? Régóta keresi? Nálunk biztosan megtalálja! 


SCI-FI e FATNHRASSÁ E SZEREPJÁTÉK 


Val 
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hálózata az egész országban a rendelkezésére áll! 


BUDAPEST: 


Valhalla Páholy központi bolt és 
nagykereskedelmi egység 
Budapest, 1063 Színyei Merse Pál u. 1 
Tel.: 269 5038 


, Budai" Valhalla Páholy Bolt 
Budapest, 1036 Bécsi út 34-36. (A Kék 
Üzletház első emeletén) Tel.:250 5200 / 

122 mellék 


DEBRECEN: 

Valhalla Páholy Bolt 
Debrecen, 4027 Csemete u. 28. 
Tel.: (52) 444 235 
VESZPRÉM: 

Valhalla Páholy - Excalibur Könyvesbolt 
Veszprém, 8200 Csikász u. 2/a 
MISKOLC: 


Valhalla Páholy Könyvesbolt 
Miskolc, 3508 Bárczay U. 3. 


SOPRON: 


Valhalla Páholy - Pegazus Könyvesbolt 
Sopron, 9400 ÁAgfalvi u. 4/E. 
Tel.: (99) 336-190 


GYŐR: 


Valhalla Páholy - Pegazus Könyvesbolt 
Győr, 8700 Domb u. 8/a 


EGER: 


Valhalla Páholy Könyvesbolt 
Eger, 3300 Törvényház u. 13-15. 
Tel.: (36) 428 949 
"PÉCS: 

Valhalla Páholy Könyvesbolt 
Pécs, 7624 Alajos u. 2/2. 

Tel.: (72) 325-243 
SZÉKESFEHÉRVÁR 
Valhalla Páholy Könyvesbolt 
Székesfehérvár, 8000 Távirda u. 10. 
ÉRD: 

, Valhalla Páholy Könyvesbolt 
Erd, 2030 Bajcsy Zsilinszky u. 167 
KISKUNHALAS: 


Valhalla Páholy Könyvesbolt 
Kiskunhalas, 6400 
Kurucz Vitézek tere 18/32." 


Az ország legnagyobb fantasztikus könyvesbolt hálózata egységes nyitvatartással várja az érdeklődőket. 
. Nyitvatartás: 
Hétfőtől-péntekig: 10-18 óráig 
Szombaton: 10-13 óráig 
Vasárnap: zárva 


Ha valamiben segíthetünk, hívja a legközelebbi boltot, vagy a hálózat központját a 269-5038 telefonszámon. 


